ACTI-LOGO 


CATALA 


Btenciólll 

Molt importanti El llenguatge ACTI-LOGO funciona 
correctament en ordinadors IBM PC, incorporant targetes 
gràfiques CGA, amb d'altres tipus d'ordinadors o targetes, 
algunes instruccions poden donar resultats que no són els 
especificats en el manual. En el cas de sorgir algun dubte 
si us plau, poseu-vos en contacte amb les nostres oficines. 


GARANTIA 


En el cas de detectar alguna anomalia en el seu 
funcionament, IDEALOGIC reemplaçarà el suport 
magnètic per un de nou o equivalent. Per això, cal que 
el comprador envii una fotocòpia de la factura de 
l'establiment venedor juntament amb les dades que es 
demanen, en un termini no superior als quinze dies 
després de la compra. 


NO dE LUSUEIÓ tats rems 
DONMIGUS ese Gestionem mant 
PODIACIÓ: amatent mem DES segons 
DEICICIÓ emet 

Data de compra: ............. mé - 
Orditacdor ue posseeiE remetem mem 


IDEALOGIC, S.A. no es responsabilitza dels danys que 
s'hagin produit per un mal ús de l'ordinador, per una 
utilització indeguda del suport lògic, o per qualsevol altre 
problema que no tingui origen en el procés de producció 
del paquet ACTI-LOGO. 


L'usuari només està obligat a pagar les despeses de 
l'enviament. 


La present garantia és vàlida durant el plaç d'un any 
després de la data de compra. 


IDEALOGIC, S.A. és lliure d'introduir tantes 
modificacions com cregui oportunes, tant en el suport 
magnètic com en la documentació, per a millorar la 
qualitat del producte i assegurar la seva innovació, 
desitjant d'aquesta manera poder oferir productes 
d'avantguarda i actualitzats. 


La tramesa de la present targeta dóna dret a utilitzar el 
servei de consultes del Centre Logo de Barcelona. 
Aquestes consultes es poden fer per escnt o per telèfon 


ACTI-LOGO 


La realització del llistat de primitives Logo en Català ha estat efectuat per un equip d'experts 
en la seva utilització i ensenyament. Les reunions efectuades per l'esmentada comissió han 
estat promugudes pel Projecte d'Informàtica Educativa de la Generalitat de Catalunya. 


La traducció i adaptació del manual al català ha estat revisada per Ricard Llorens i Carles 
Castellanos. 


IDEALOGIC, S.A. i l'equip del Centre Logo de Barcelona, van supervisar la preparació i el 
desenvolupament d'ACTI-LOGO en català. 


El suport magnètic, així com la documentació, estan protegits pel copyright d'ACT i 
d'IDEALOGIC. 


Està totalment prohibida qualsevol duplicació o reproducció, total o parcial, tant del codi de 
llenguatge com de la documentació. Està també prohibit el lloguer del suport magnètic o de 
la documentació. 


TOTS ELS DRETS ESTAN RESERVATS 
IDEALOGIC, S.A. 


València, 85 
08029-BARCELONA 


PRESENTACIÓ 


BENVINGUT A LOGOI 


Segurament, abans d'adquin aquest paquet, haureu sentit parlar molt de LOGO. 
Alguns ja hi haureu treballat abans, d'altres undreu el vostre primer contacte amb 
AC'UELOGO. Pera tots, s'obre un fascinant món d'idees 1 experimentació. El seu 
límit serà la vostra capacitat d'inagmar, la vostra fantasia creadora. 


No volem refenr nos a la història del llenguatge, ja que la podeu trobar molt ben 
explicada en molts de llibres (vegeu ABELSON H., DISESSA A., "LOGO', Mc 
Graveihll 1985). 'l'ampoc revisarem el marc teòric ni la filosofia en la qual es basa el 
llenguatge (PAPERT S., "Desafio a la mente", Galàpago 1981, y REGINNI H., "Alas 
para la mente", Galàpago 1984). 


Amb tot, ens agradaria presentar i discutir breument certes afirmacions que sovint 
es fan sobre LOGO: 


LOGO ÉS UN LLENGUATGE EXCLUSIU PER ALS NENS 


LOGO és, en certa manera, víctima del seu propi i primerenc éxit. S'ha estès 
ràpidament entre l'educació bàsica pel fet de ser un llenguatge fàcil d'usar en 
principi, i comprensible —en gran part— pels més petits. Però LOGO és un dialecte 
del LISP, llenguatge d'alt nivell usat per a desenvolupaments en el camp de la 
Intel ligència Artificial (LA), i això vol dir que conserva bàsicament qualitats i 
estructura. En començar a treballar, hom descobreix ràpidament que les 
possibilitats de LOGO són molt àmplies i extremadament potents. 


Es pot dir que amb LOGO és possible realitzar qualsevol cosa que es pugui 
desenvolupar en d'altres llenguatges, com són PASCAL, FORTRAN o BASIC. La 
diferència fonamental és que LOGO permet d'estar molt més a prop del problema 
que la resta dels llenguatges, en els quals el problema principal és la seva pròpia 
sintaxi. 


Cada vegada, disposem de versions més potents de LOGO i la seva utilització es 
difon ràpidament. ACTI-LOGO és la versió més moderna i sens dubte de les millors 
i més completes. 


LOGO ÉS ELS GRAFICS DE LA TORTUGA 


LOGO és en essència procés simbòlic, procés de llistes i paraules. Els gràfics i la 
tortuga van ser un afegit posterior que precisament va provocar el "boom" del 
llenguatge. La majoria dels llibres publicats fins ara recullen molt parcialment les 
seves possibilitats, i donen una visió molt reduida i es queden en nivells massa 
elementals d'aplicació. Afortunadament aquesta tendència està variant i llibres més 
complets com "LOGO: de la Tortuga a la Intel.ligència Artificial" (L.R. Roselló. Ed. 
Vector, 1986), ja es troben al nostre mercat. 


Els gràfics de la tortuga són importants a LOGO, especialment per als principiants, 
o fins i tot per a aplicacions en tres dimensions tant de moda actualment. De 
qualsevol manera, els gràfics de la tortuga són solament un dels múltiples ambients 
del llenguatge. 


LOGO FA NENS MÉS INTEL.LIGENTS 


Aquesta afirmació, juntament amb d'altres com "LOGO fa superar el fracàs escolar" 
o "LOGO fa nens més credtius", són massa sovint usades com arguments a favor de 
la utilització del llenguatge. LOGO per ell mateix, no produeix cap efecte en 
l'usuari, utilitzar-lo com un nou contingut escolar pot provocar fins i tot avorriment i 
rebuig per part dels alumnes. 


LOGO s'acompanya d'una didàctica i una filosofia de l'educació pròpies. LOGO 
només provocarà algun efecte si s'utilitza tenint en compte aquests components, mai 
sense ells. 


Utilitzar estrictament la programació com a finalitat educativa només aporta la 
qualitat d'aprenentatge i exercitació del pensament formal. 


LOGO POSSIBILITA UN APRENENTATGE AUTODIRIGIT 


Cal una intervenció directa per part del professor/monitor del grup, evitant que els 
alumnes caiguin en situacions repetitives. 


La nostra petita experiència demostra que plantejar projectes globals de curs pot 
ser una bona metodologia de treball. Quan parlem de projectes globals ens 
referim, per exemple, a la possibilitat de desenvolupar durant un curs una aventura 
interactiva en la qual es combinen gràfics, textos i condicions. Ens podem basar en 
un llibre de lectures triat pels alumnes. En aquesta situació, ells mateixos es 
reparteixen per centres d'interès: els uns es dedicaran als gràfics, els altres al 
desenvolupament dels procediments referents al text, i potser uns altres a 
l'ensamblatge de les diverses parts. 


Opinem que aquest plantejament té alguns avantatges: obliga a treballar 
modularment, provoca la discussió o l'intercanvi d'idees entre els diversos nuclis de 
'reball, no es produeixen grans diferències en el progrés dels diversos alumnes. 


Finalment, el desenvolupament mateix del projecte crea una demanda de nous 
coneixements que condueix els alumnes a investigar i consultar espontàniament 
manuals 1 noves primtives. D'altres possibles projectes serien la simulació d'una 
ciutat, algun esdeveniment històric, una visita turística, etc. 


PERO A QUI VA DIRIGIT ACTI-LOGO2 


Als qui creuen que programar pot ser una activitat intel.lectualment rica, com ho pot 
ser la música 0 la poesia. 


Als nens 

Als adults 

A qualsevol estudiant de qualsevol nivell. 

Als que es volen introduir en la programació d'Intel.ligència Artificial. 
Als inquiets que els agradi experimentar. 


la tots aquells per als quals programar és una activitat de lleure o d'inquietud 
personal 


Sens dubte, l'important és començar. Posar-se a experimentar, disposar d'idees per 
a expressar i observar què passa quan són descrites en LOGO. 


SI una vegada acabat d'escriure un procediment us trobeu amb que alguna "pífia" 
amagada us ocasiona dificultats i el procediment no produeix el resultat que 
esperàveu, revisareu el procés d'anàlisi seguit en descriure el comportament que 
desitjàveu reproduir. Quan localitzeu la "pífia", haureu d'eliminar-la i tornar a 
invocar el procediment per a comprovar el seu funcionament. 


Aquest procés de recerca i eliminació de "pífies" amagades en els procediments és 
un aspecte fonamental del llenguatge, pels seus components d'anàlisi cognitiu de 
processos i resolució de problemes. 


Esperem que ens fareu arribar qualsevol dubte o comentari. 
Ens agradaria conèixer les vostres idees, crítiques i projectes. 


Ara, només us cal començari 
avança 100: 


DESCRIPCIÓ DEL 
LLENGUATGE 


IG Ad UC CIÓ: remot aC SC ECA OSCAR 
Comencemna reballar. vem sms ACS OU 
EI TE cat economia ESC OR EEES EEES DA CIÓ 
La pantalla SràCds orenetes san meandres sua 
El SGIO Emirats cc DC RE oa ofe Tema 
Lesfuncions deleditor. msreiammmmnytsamnesnsmem mer atles 
ElS missa des TOCO eran a TENS OCI AA ESC TI 
Utilització dela meèmbòrIa. eeacesmnsoe me PF nes ap sani 
Creació d'una dimMeL egoista ELS TA 
Paraules especials i.:mmmmmmuisummnsansmmsmmonmnmmmsn ICAEN CO Ed 


Introducció 


Felicitatsi Acabeu d'adquirir ACTI-LOGO, un llenguatge molt complet i 
perfectament adaptat a tots els ordinadors IBM PC 1 100 96 compatibles. 


Encara que és accesible per al principiant, aquest llenguatge és suficientment ric 
per a estimular i satisfer un programador amb experiència. LOGO és un producte 
de la Intel ligència Artificial i de la Psicologia Cognitiva, creat en els laboratoris del 
MIT per l'equip de Seymour Papert. 


ACTI-LOGO és facil de manejar i al mateix temps és potent. 


Permet la comunicació en català amb un ordinador. 
Té missu'nes d'error clars i explícits. 
És interactiu: les seves ordres poden ésser executades immediatament. 


Permet miciar-se en la programació a través dels gràfics. Els resultats són 


concrets 1 visibles. Els gràfics de tortuga, adoptats ràpidament per altres 
llenguatges, constitueixen el medi més intultiu per a explorar la geometria, 
aprenent a l'hora la sintaxi d'un llenguatge informàtic. 


- És procedimental: Podeu crear noves instruccions combinant les que ja existien. 


Aquestes noves instruccions poden combinar amb d'altres per a crear 
combinacions noves, les quals tornaran a ser combinades... 


. És recursiu. Aquest mètode de programació és més potent que la iteració i 


permet d'escriure les accions de forma estructurada. 


Ofereix la possibilitat de manipular llistes, paraules i nombres, per a reflexionar 
sobre l'organització d'un text o produir funcions matemàtiques. 


Permet una gestió sofisticada de fitxers i, per primera vegada, té un editor potent 
que permet diverses funcions. 


El paquet de documentació d'ACTI-LOGO inclou: 


l 


4. 


Una primera part amb explicacions sobre com engegar el sistema i una 
descripció de les tecles especials del teclat. 


. Un manual d'introducció a la programació ACTI-LOGO. Si encara no coneixeu 


LOGO, aquest manual us conduirà progressivament a descobrir el llenguatge 
des del primer capítol. 


Si ja coneixeu LOGO, podeu saltar els primers capítols per a dedicar-vos als 
darrers, o passar directament al manual de referència. 


. Un manual de referència que conté la descripció concisa de l'estructura del 


llenguatge i de la "gramàtica" LOGO, i una presentació exhaustiva de totes les 
primitives (instruccions de base) acompanyades d'exemples. 


Un annex en el qual trobareu informacions útils. 
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Comencem a treballar 


Per a utilitzat ACTI-LOGO amb un ordinador PC heu de tenir. 


— Un ordinador IBM PC ó 100 6 compatible amb un mínim de 256R de memòria o mes. 
La versió Bull Micral 30 del Pla d'Informàtica Educativa de la Generalitat de 
Catalunya requereix 512E i disc fixe. 


— Un teclat PC. 
— Un lector de disquets. 


— Una targeta de video monocrom o una targeta gràfica de color. 
Aquesta última és necessària si voleu utilitzar gràfics en color. 
— Un monitor de color o monocrom compatible. 


Per a carregar el llenguatge a l'ordinador cal que seguiu les segúents instruccions: 
a. Introduiu el disquet del sistema operatiu dins del lector A. 


b. Carregueu el sistema operatiu. Per a fer-ho, consulteu el manual del DOS del 
vostre ordinador. 


c. Introduiu el disquet d'ACTI-LOGO en el lector A. Escriviu: 


AD LOGO 
Apareixerà el missatge: 
Quin espai de memòria vols reservar": 


Si voleu reservar espai de memòria per a carregar arxius binaris contestareu amb 
un nombre que representarà els Rbytes i a continuació polsareu (RETURN), llavors 
apareixerà el missatge de benvinguda: 


Benvingut a LOGO: 


El llenguatge ja ha estat carregat a la memòria. Ara podeu retirar el disquet del 
lector. El signe d'interrogació és el símbol d'invitació: us invita a escriure 
instruccions. El quadrat que parpelleja és el cursor: us indica la posició del proper 
caràcter a escriure. 


COMPTEI: Totes les instruccions LOGO s'han d'escriure amb lletres minúscules 1 
accents. 


16 


El teclat 


El teclat de l'ordinador és semblant al d'una màquina d'escriure. 
Tot el que escriviu apareix a la pantalla, darrera d'un petit quadrat lluminós 
anomenat CURSOR. Algunes tecles especials no tenen cap efecte a la pantalla. 


El teclat que descrivim a continuació està basat en un teclat compatible PC. Si el 
vostre teclat presenta diferències, aquestes són fàcilment localitzables, i tambè és 
fàcil trobar la seva correspondència. 


Tecles alfanumèrques. 


Totes les tecles de caràcters numèrics i signes de puntuació: 


El 


(RETURN) 
(SHIEYT) 


(Ctr)(Numloció 


(CtrI(Alt(Del) 


AIXAID) 


(CUIAL)Ç) 


fen) 


(De Ú) 
(PgDn) 


(PgUp) 
(CD PgDn) 


La barra espaiadora desplaça el cursor, deixant un espai anomenat 
també "blanc". 


Permet d'acabar una línia. Provoca la seva lectura i execució. 


Permet escriure lletres minúscules o majúscules i els caràcters 
alfanumèrics que apareixen en la part alta de les tecles. Polsant 
simultàniament SHITF 1 4, per exemple, obtindrem el símbol $. 
COMPTEI: les instruccions LOGO s'escriuen sempre en lletres 
minúscules i accentuades. 


Interromp una execució. Per a reemprendre-la polseu qualsevol 
altra tecla. 


Aquesta combinació de tres tecles permet carregar directament el 
llenguatge en memòria. 
Es equivalent a desconnectar i tornar a connectar l'ordinador. 


Polsant simultàniament aquestes tres tecles conseguireu el 
claudàtor obert. 


Prement simultàniament aquestes tres tecles obtindreu el claudàtor 
tancat. 


Desplaça el cursor cap a la esquerra esborrant un caràcter. 


Les tecles especials de control del cursor, situades a la dreta, 
permeten desplaçar el cursor dins de l'editor o escriure xifres, 
depenent de si heu polsat abans la tecla (Numlocx) o no. 


Esborra el caràcter que està situat sota el cursor. 


Desplaça el cursor fins al començament de la pàgina seguent, dins 
de l'editor. 


Desplaça el cursor al començament del text, dins de l'editor 


Desplaça el cursor fins al final del text, dins de l'editor 
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(Home) 


(End) 
(CDC) 
(Cel) 
(Ins) 


(Esc) 


Desplaça el cursor al començament de la pàgina actual, dins de 
l'editor. 


Desplaça el cursor fins al final de la pàgina actual, dins de l'editor. 
Esborra la línia situada a la dreta del cursor. 
Insereix l'última línia esborrada. 


Dins de l'editor insereix una nova línia a partir de la posició del 
cursor. 


Permet de sortir de la finestra de comandaments de l'editor, en el 
Cas de busca o de sustitució. 


La pantalla gràfica 


Per a realitzar gràfics en LOGO utilitzareu un monitor de color o monocrom 
compatible amb la targeta gràfica tipus CGA. El mode gràfic habitual és el d'alta 
resolució. És a dir, una pantalla que conté 640 punts horitzontals ner 200 punts 
verticals. Si comptem en passes de tortuga la pantalla conté 64U pac ses de llarg i 444 
passes d'alçada, ja que l'escala inicial d'aquest mode és de (100 45) 


Veure també les instruccions fes. proporció y proporció al Manual de Refe: ència. 
L'ajust del mode gràfic fixant l'escala de pantalla és important. Permet obtenir una 
mateixa distància sobre la pantalla, per precisar igual número de passes a traçar 
horitzontalment o verticalment. 

D'aquesta manera aconseguirem que un quadrat es dibuixi a la pantalla com a 
quadrat o que un cercle es representi como a cercle. 


Les proporcions que haurem d'assignar quan treballem amb un monitor de color 
son: 


fes.proporció (100 45), en 80 columnes. 
fes.proporció (100 90), en 40 columnes. 


En cas de treballar amb 40 columnes haurem d'ajustar l'escala i llavors tindrem 220 
passes d'alt 1 320 d'amplada. 


Inicialment el sistema ve configurat per tal de treballar amb 80 columnes i en una 
proporció tal que geometricament els avenços de la tortuga representen distàncies 
proporcionals tan en horitzontal com en vertical. 
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El color 


Si disposeu d'un monitor de color, podeu utilitzar el color per als gràfics i 
eventualment per al text. Algunes primitives permeten modificar el color del traç: 
fes.color, fes.color.text, fes.fons, fes.fons.text, fes.paleta. 


D'altres serveixen per a conèixer el color actual del text o del gràfic. Cada color 
correspon a un número. Els codis dels colors per al text i per al fons gràfic són: 


Color: 
0— negre 8— gris 
l— blau 9- blau clar 
2— verd 10— verd clar 
3— cian ll— cian clar 
4— vermell l2— vermell clar 
5— magenta rosa 13- magenta clar 
6— marró 14— groc 
1— blanc 15— blanc lluminós 


El codi per al traç de color depèn de la paleta de colors. 
Disposeu de dues paletes: la paleta O i ia paleta 1. 
Els colors que podeu obtenir amb cadascuna d'elles són: 


Codi Paleta 0 Paleta 1 
l verd cian 

2 vermell magenta 
3 marró blanc 


Així doncs per a dibuixar, per exemple, en verd cal demanar la paleta Oi a 
continuació triar el color de llapis mitjançant fes.color. Escriureu doncs: 


Pfes.paleta 0 fes.color 1 
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Les funcions de l'editor 


Per a entrar en l'editor utilitzareu la primitiva edita en el cas de variables o 
procediments, i edita.grup per a editar un grup. 


Per a sortir de l'editor. 


- La tecla (F1) permet sortir de l'editor validant i definint el seu contingut. Els 
procediments o modificacions efectuades passen a ser part de l'espai de treball. 


— La tecla (F10) permet sortir de l'editor sense validar el seu contingut a l'espai de 
treball. 


A. Funció de recerca. 


La funció de recerca permet trobar una paraula determinada del text que en 
aquest moment sigui a l'editor. Per a trobar l'esmentada paraula, una vegada o 
més, seguiu les instruccions que apareixen a la finestra de recerca i utilitzeu les 
tecles descrites en aquest apartat: 


(F 6) Comença la funció de recerca. 

(Retum) Valida la recerca de la paraula demanada. 

(Esc) Surt de la finestra de recerca sense validar el contingut. 
(CUIF6) Recomença o continua l'última funció de recerca amb les 


darreres informacions donades. 


B. Funció de substitució. 


Aquesta funció permet substituir una paraula del text que sigui a l'editor. 
La funció de substitució té 2 opcions: 


Opció T. La substitució es realitza en tot el text d'una sola vegada. 


Opció D. La substitució es realitza discrecionalment responent S per SI i N per NO 


Per aquesta funció s'utilitzen les segúents tecles: 


(En) Comença la funció de substitució dins de l'editor. 
(Returm) Valida la substitució sense validar el seu contingut. 
(Esc) Surt de la finestra de substitució sense validar el seu contingut 


(Ctrl)(E'6) Recomença o continua l'última funció de substitució amb les 
mateixes dades. 


el 


C. Editar un procediment. Carregar un arxiu dins de l'editor. 


Quan us trobeu fora de l'editor utilitzeu la primitiva edita per a editar un o més 
procediments. Podeu utilitzar la primitiva edita.grup si voleu editar un grup. 


Quan us trobeu dins de l'editor la tecla (F8) permet portar directament a l'editor 
un o més procediments sense sortir a l'espai de treball, com passa a la majoria 
d'altres LOGO. 


De la mateixa manera és possible carregar directament un arxiu a l'editor, des 
del mateix editor, polsant la tecla (F9). 


(Vegeu les primitives: edita.arxiu, recupera.editor, desa.editor) 


D. Tecles de manipulació del cursor. 


Aquestes tecles funcionen només a l'editor. 


(PgDn) Desplaça el cursor fins a l'inici de la pàgina segúent, si existeix. 
(PgUp) Desplaça el cursor fins a l'inici de la pàgina anterior, si existeix. 
(Ctrl)(PgUp) Desplaça el cursor a l'inici del text. 

(Ctrl) PgDn) Desplaça el cursor al final del text. 

(Home) Desplaça el cursor a l'inici de la pàgina en pantalla. 

(End) Desplaça el cursor al final de la pàgina en pantalla. 

(Ins) Insereix una nova línia a partir de la posició del cursor. 


Pel que fa a les altres tecles serveix l'habitual: 


(—) Desplaça el cursor cap a l'esquerra esborrant un caràcter. 
(Del) Esborra el caràcter que es troba sota el cursor. 

(5) Desplaça el cursor cap a la dreta. 

(—) Desplaça el cursor cap a l'esquerra. 

(1) Desplaça el cursor cap amunt. 

8. Desplaça el cursor cap avall. 


(TAB ESQUERRA) Desplaça el cursor fins l'inici de la línia. 
(TAB DRETA) Desplaça el cursor fins el final de la línia. 


(Cd — ) 
(Cl —) 


Esborra la línia situada a la dreta del cursor. 


Insereix l'última línia esborrada. 
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Comptel: La tecla (Return) no provoca la lectura i l'execució d'una línia, excepte 
en el cas de les finestres de funció tals com recerca, sustitució, etc. Correspon al 
retorn de carro de les màquines d'escriure, és a dir acaba una línia i insereix un 
salt de línia a la posició del cursor. També permet crear noves línies i tallar en 
dues parts les existents. 


Els missatges LOGO 


Són missatges d'ajuda que apareixen escrits a la pantalla. Donen informació del 
que s'està fent, o sobre un error comès. 


Ací es comenten els missatges LOGO, presentats segons el seu ordre de codi. 


Recordeu que la primitiva error, a més de diferents informacions, us dóna també 
el número de codi de l'últim error comés. 


Missatges d'informació 
Acabat de definir... 
TOGO ha pres la definició d'un procediment. 


. procediments desats. 
Indica el nombre de procediments gravats mitjançant la utilització de la primitiva 
desa. 
nom no es pot definir. 
nom no ha estat tingut en compte ja que es tracta d'un nom que ja pertany a una 
primitiva LOGO. 


Aquest missuiye apareix en sortir de l'editor o en recuperar un arxiu que 
contingui un procediment amb nom d'una primitiva LOGO. 


Missatges d'error 
1. ... ja està definit. 
Acabeu d'intentar redefinir un procediment que ja existeix al vostre espai de 
treball. Per a redefinir-lo amb el mateix nom, esborreu-lo de la memòria 
mitjançant la primitiva oblida o utilitzeu l'editor. 


2. Nombre massa gran. 
La dada de l'operació matemàtica sobrepassa les 1000 xifres o el resultat és un 


exponent superior a 9999. 


3. Gràfics no accessibles. 
Un comandament gràfic ha estat donat mentre que la pantalla no estava 
connectada a una targeta gràfica. 


4. Has de seleccionar un arxiu. 
Es fan servir posiciona.escriptura, posiciona.lectura, posició.escriptura o 
posició.lectura haver triat anteriorment un arxiu mitjançant escriu.a o llegeix.de 


5. .. no pot anar dins d'un procediment. 
Algunes primitives, com per exemple continua, no poden ser utilitzades en un 
procediment. 


6 ... és primitiva. 
Una primitiva ha estat utilitzada com a dada per procediment, oblida o presenta 
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 Uditor ple 
ha capacitat de l'editor es linitada. Si sobrepasseu aquest espai dispomble amb 
ol que vosaltres voleu recuperar en l'editor, rebreu aquest missatge. 


8 no Existeix. 
La dada que hem donat a presenta o a oblida no és un procediment ni una 
variable 


3. noretoma resa 
Un procediment de us comandament mat no pot utilitzar se Com argumeni: 
d'un altró procediment, doncs els comandaments ..u retornen mai cap valor 
Pavança gira. dreta 30 
gira.dreta no retorna res a avança 


10. Hi ha un problema amb el disc. 
Us indica que existeix un problema en l'accés al disquet. Verifiqueu que la porte 
del lector de disquests sigui tancada i que dins hi hagi un disquet formatejat 
També pot vot que estigui protegit d'escmptura i intenteu escnure-hi. 


I. Dinc ple 
d'ots els sectors del disc han estat utilitzats i no és possible crear més arxius. 


12. No en pot dividir per 0, 
Heu intentat dividir un nombre per 0. 


' 
183. L'arxiu. no està obert. 
llegeix.de, escriu.a, long.arxiu, tanca no poden ser utilitzats amb un arxiu que no 
ha estat obert anteriorment. 


4. L'arxiu... ja existeix 
El nom que heu donat a un arxiu ja existeix en el disquet. 
Pe deu utilitzar un altre nom d'arxiu o canviar de disquet. 


IS. L'arxiu... ja està obert 
Si un arxiu ja ha estat obert mitjançant obre o seleccionat en connecta, desat, 
carregat. Cal tancar aquest arxiu mitjançant la primitiva tanca o mitjançant la 
primitiva desconnecta. 


16. L'arxiu... no existeix. 
L'arxiu que voleu obrir, recuperar, esborrar o consultar no existeix en el 
disquet 


1. CONNECTA no pot utilitzar la pantalla. 
El codi de la consola CON ha estat utilitzat com a dada per a connecta. 


18. Li manquen més dades. 
La llista donada a element no té suficient nombre d'elements. Verifiqueu que la 
primera dada donada és un nombre inferior al nombre d'elements de la llista. 
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20. 


22. 


25. 


26. 


Del, 


28. 


29. 


30. 


Ja has seleccionat 5 arxius. 

No pot haver-hi inés de 5 arxius oberts al mateix temps, comptant l'arxiu 
connecta 

Tanqueu-ne un d'ells abans d'obrir-ne un altre de nou. 


No trobo on recollir ... 


surt.a nom ha estat utilitzat dins d'un procediment sense que hi hagi un recull 
nom corresponent. 


. Espai exhauritl 


Heu arribat al límit de l'espai de treball. Si rebeu aquest missatge consulteu 
amb el distribuidor de l'ordinador. 


No resta prou espai lliure. 

No queda més espai disponible de memòria en el vostre espai de treball. 
Aleshores no és possible editar més procediments, recuperar arxius, ni 
desar-los. 

Esborreu procediments i variables, i a continuació utilitzeu la primitiva 
compacta. 


. Lectura impossible. 


mostra.arxiu, edita.arxiu, llegeix.de o recupera tenen com a dada un dispositiu a 
partir del qual és impossible llegir (per exemple la impressora). 


no és VER ni FALS. 
La dada de si, veres.totes, vera.alguna ha de ser un predicat. Es a dir, una 
operació que retorni la paraula ver o fals. 


Fent pausa. 
Acabeu de polsar (F5) o d'escriure la instrucció pausa. Per a continuar 


l'execució escriviu continua. 


Ets al nivell superior. 
Algunes primitives com acaba i retorna han de ser utilitzades dins d'un 
procediment i mai de manera directa. 


Aturatl I 
Acabeu de polsar (F10)i ha estat aturada tota execució. 


Li manquen dadesa. ... I 
No s'han donat dades suficients a una primitiva, o a un procediment. 


) incorrectes. 
Heu possat massa dades en la primitiva o en un procediment. 


Per exemple: 
2(posa.a "pom "poi "pron) 
Ú) incorrectes. 


() incorrectes. 

Els parèntesis en una instrucció estan mal situats. 
Per exemple: 

Pescriu suma (5 7 4) 

) incorrectes. 
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34. 


85. 


36. 
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Posicionament impossible. 
posiciona.lectura o posiciona. escriptura no poden ser utilitzats per ia 
impressora o la sortida sèrie. 


Ha de ficar-se dins d'un procediment. 
Certes primitives com fes.local s'utilitzen només dins d'un procediment 


. La tortuga s'en va foral 


La tortuga no pot sortir del seu camp ja que està limitada. 
Per a desplaçar la tortuga fora dels seus límits o bé modificar el seu camp 


No s'ha definit... 
LOGO no coneix el procediment invocat. Verifiqueu que l'ordre hagi esta: 
escrita correctament o, si cal, definiu el procediment. 


... no té contingut. 
Nom no té cap valor associat. 


Posició no accessible. 
La dada donada a posiciona.escriptura o posiciona.lectura ha estat sSupenor 4 4 
posició de final d'arxiu. 


. Digue'm que s'ha de fer amb. ... 


El comandament que rep la dada no la necessita. 

Aquest missatge apareix també si una operació no està precedida d ur: 
comandament, ja que el seu resultat no ha estat utilitzat com a dada d'une 
primitiva o d'un procediment. 


Dispositiu no accessible. 
Un cert dispositiu, al qual us referiu, no està connectat al vostre aparel: 


Dispositiu no accessible. 
Esteu utilitzant un comandament per la impressora i aquesta no està 
connectada, no està en marxa, o té un problema amb el paper. 


no accepta ... com a dada. 
Heu donat una dada incorrecta a una primitiva o procediment. 


L'arxiu CONNECTA no pot tancar-se. 


L'arxiu connecta no pot ser tancat per una altra primitiva o comandamen: 
diterenta desconnecta 


ja ha estat escollit un arxiu CONNECTA. 
Un solarxiu connecta pot estar obert a la vegada. Per a obrir-ne un de nou cai 
tancar l'anterior 


ja d'ha encollit com CONNECTA. 
L'arxiu connecta no pot sor nat com a dada per escriu.a o llegeix.de.. 


No en pot obrir aquest dispositiu. 
Alguns dispositius com la consola no poden ser oberts mitjançant obre 
mostra. arxiu o edita. arxiu, 


45. 


46, 


47. 


48. 


Error a la sortida sèrie. 
Un error es presenta mentre s'envia un caràcter per el port serial. Pot passar 
que: 


— No existeixi cap dispositiu connectat a la sortida sèrie. 
— El dispositiu connectat amb la sortida sèrie no hagi estat posat en marxa. 
— Les dades de .comunicacions no siguin correctes. 


Arxiu especificat incorrectament. 
Les especificacions d'arxiu que heu donat no són correctes. 
Per exemple: 


Precupera "X: FORMA 
Arxiu especificat incorrectament, ja que no existeix cap unitat de discs x. 


.. NO Es pot executar a recupera. 

recupera ha estat utilitzat amb un arxiu que conté un comandament amb una 
primitiva d'arxiu o d'editor. Les primitives que poden provocar aquest missatge 
són: obre, recupera, arxiusP, edita.arxiu, edita, oberts, mostra.arxiu, long. arxiu, 
llegeix.de i escriu.a 


Error al sistema LOGO. 
Si surt aquest missatge heu de contactar ràpidament amb el distribuidor. 


Do 
co 


Utilització de la memòria 


Els procediments que definiu, així com la seva execució per l'intèrpret LOGO, 
ocupen un cert espa de memòria. En principi heu d'escriure procediments 
fàciment legbles, sense preocupar-vos per l'espai de memòria. 


A continuació trobareu indicacions per a utilitzar la memòria en forma òptima, i 
també alguns consells per a ocupar el mínim d'espai possible en escriure els 
vostres programen 


Organització de la memòria 

A LOGO, la memòna s'organitza en nodes, cadascun d'ells comporta 5 octets. 
Aquesta és li unitat de mesura de l'espai de treball de LOGO. Cada paraula o 
procediment ocupa un cert nombre de nodes. De tant en tant, quan no existeix més 
esparde treball disponible, LOGO allibera algun dels nodes que no serveixen en 
aquell moment. Això també pot ser realitzat directament a través del comandament 
compacta 


La primitiva mem. lliure retorna el nombre de nodes disponibles en un determinat 
moment 


Cada paraula utilitzada s'escriu una sola vegada en la memòria: totes les altres 
ocurrències són punters d'aquesta paraula. 


En l'espai de treball: 


Una llista ocupa un node per element, més l'espai ocupat per cadascun del seus 
elements. 


os caràcters d'una paraula ocupen un node. 


Un nombre enter o decimal ocupa un node per cada 4 xifres més un node per al 
seu exponent. 


— Un nombre enter decimal ocupa un node per cadascuna de les seves 4 xifres més 
un node pel seu exponent. 


— Per a tenir una idea aproximada de l'espai ocupat per un procediment, fixeu-vos 
en la grandària de la lista que ens torna llista.proc. 


Per a estalviar memòria 
Heus ací alguns trucs per a estalviar l'espai de la memòria: 


Donar noms curts als procediments. 


Definiu vn forma de subprocediments els mòduls que siguin utilitzats en diferents 
llocs 


Unlitzar les mateixes paraules com noms de variables, com títols de procediment 
i com valors de les variables. 


29 


— Utilitzar el comandament compacta per a alliberar l'espai de la memòria no 
utilitzat. 


Com reservar espai en memòria 

LOGO gestiona fins a 256E de memòria. A partir del 256 és possible utilitzar la 
memòria per les vostres rutines en ensamblador, sense haver de reservar cap 
espai. Normalment per a utilitzar els comandaments .recupera o .crida haureu de 
reservar espai en el moment de la posta en marxa, en aparèixer el missatge: 


Quin espai de memòria vols reservar": 


Si, per exemple, contestèssiu 10 llavors 10 Rb queden reservats en la zona £ iperior 
de la memòria de sistema. Si el vostre sistema és de 128 Rb, LOGO només 
n'utilitzarà 118 Xb. 


Una adreça de memòria es descomposa en segment i desplaçament. 
Heus ací algunes indicacions per a calcular-los: 


Segment -— (quantitat de memòria/16) 
Desplaçament màxim — (1024 2 n) - 1, essent n inferior o igual a 64. 


En l'exemple anterior seria: 


Segment s'obtindria: 118 7 1024/ 16 


118 és l'espai de memòria disponible en el vostre sistema (ja que s'han reservat 10 
Eb)i 1024 és el nombre d'octets que corresponen a 1 Eb de memòria. 


I desplaçament tindrà com a valor màxim en aquest cas: 
(10 2 1024) - 1. 
Valors per a segment i desplaçament. 


Aquestes dades indiquen una adreça i són utilitzades per les primitives: .recupera, 
.desa, .crida, .fica i .valor 


Segment i desplaçament no accepten valors superiors a 
65535 — 219- 1 


Una adreça de memòria està dividida en dos components: segment i 
desplaçament. Per exemple, per a accedir a la adreça 120832: 


segment és 120832 / 16 — 7552 

desplaçament és 0 

Per a saber el valor contingut en aquesta adreça, utilitzeu la primitiva .valor: 
Pescriu .valor 7552 0 

i per a l'adreça 120833: 


Pescriu .valor 7552 1 
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Podeu consultar un octet de la memòria coneixent els valors de segment i 
desplaçament. Per a determinar aquests valors, utilitzeu la seguent equació: 


(segment 2 16) H desplaçament — adreça de l'octet. 


Pescriu .valor 0 800 
Pescriu .valor 1 7984 


Pescriu . valor 500 OQ 


Rutines en llenguatge màquina 
Per a executar rutines en ensamblador des de LOGO, s'utilitzen les primitives: 
recupera i .crida 


Aquestes rutines han d'estar en un arxiu de tipus binari. 


El més fàcil per a obtenir aquest format és convertir, mitjançant EXE2BIN.COM, 
l'arxiu .EXE produit pel LINX. 


l. Conversió: 


2. En carregar el llenguatge LOGO, reserveu l'espai de memòria que necessitareu 
per al programa. 


3. Carregar l'arxiu binari. 
2, recupera "prog.bin 8000 O 


COMPTEI EXE2.BIN, DEBUG 1 LINX no són part de LOGO sino del DOS. 
Consulteu el manual de DOS del sistema. 


Per a obtenir un programa reubicable podeu utilitzar l'opció /H de LINR. A 
continuació utilitzeu DEBUG per a les segúients manipulacions. 


l. AS LINR PROG.OBJ/H 


2. Carregueu LOGO en DEBUG 
AS DEBUG LOGO 


3. Utilitzeu el comandament R i anoteu els valors dels registres SS, CS, IP i CX. 


4. Carregueu PROG.EXE en DEBUG 
N PROG.EXE 
L 


5. Anoteu els valors hexadecimals dels registres CS, IP i CX. Els utilitzareu en el 
moment de .desa 


6. Torneu a situar els registres en els valors inicials de l'etapa 3. 


R 


Executeu LOGO mitjançant el comandament G. 


8. Podeu utilitzar desa per a guardar la rutina. Per a fer-ho, convertiu els valors 
hexadecimals dels registres CS, IP 1 CX del punt 5 en valors decimals. El 
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registre CS dóna el valor de segment. IP dòna el valor de desplaçament i CX la 
arandària de l'arxiu: 


2.desa "prog.bin 8084 0 128 
2.crida 8084 O 


LOGO utilitza una pila de 500 paraules. Si en calen més, utilitzeu la vostra pròpia pila 
tal com l'heu trobada. 


Creació d'un arxiu d'inici 


LOGO permet crear un arxiu d'inici automàtic. Cada vegada que es carrega el 
llenguatge en la memòria de l'ordinador, aquest arxiu es recupera de forma 
automàtica en l'espai de treball i s'executa immediatament. 


Si teniu un arxiu d'utilitats que voleu carregar cada vegada que treballeu amb 
LOGO, deseu-lo en el disquet del llenguatge escnvint: 


Pdesa "inici 
inici és una paraula especial que permet crear un "arxiu d'inici". Així quan es 
carrega LOGO, els procediments i variables que conté aquest arxiu formaran part 


del vostre espai de treball. D'aquesta manera, podeu crear micromóns específics 
per a treballar en un domini particular. 


Si voleu protegir el contingut d'un arxiu d'inici heu de fer el segúent: quan es troba 
en la memòna, serà necessari protegir-lo abans de desar-lo (vegeu protegeix i 
desa). Per exemple, si creeu un arxiu d'utilitats de paraules i llistes que sigui 
recuperat cada vegada que es carregui el llenguatge, agrupareu tots els 
procediments a col.locar en l'arxiu d'inici. 


Pagrupa "utilitats (reemplaça sustitueix cerca) 
a continuació els protegiu 
Pprotegeix "utilitats 
i a continuació els deseu amb el nom inici 
Pdesa "inici "utilitats 
Quan aquest arxiu Sigui carregat en memòria els procediments que conté es 
trobaran protegits (és a dir, amb el valor "cert a la propietat protegeix). 


Si volem que un procediment s'autoexecuti de forma automàtica al recuperar un 
arxiu escriurem el seu nom a la variable especial de nom INICI, abans de desar 
l'arxiu a on es trobi: 

2posa. a "inici (nom.de.procediment) 

i a continuació desem l'arxiu tinguen en compte de desar-hi també la variable de 
nom "inici, per exemple: 

Pdesa "exemple frase procs vars 

D'aquesta manera estem guardant tots els procediments i variables de l'àrea de 
treball. 
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Paraules especials 


Les paraules presentades en aquesta secció són paraules especials, no són 
primitives. Per tant podeu utilitzar-les com a noms de procediments. S'utilitzen com 
a dades de certes primitives que llavors tenen un efecte específic, o com variables 


del sistema. 


inici Variable de sistema. Permet l'execució automàtica de 
procediments després de la càrrega. inici és el nom destinat a 
aquests procediments i ha de formar part de l'arxiu INICI.LOG. 


editor Dada especial per a edita o edita.arxiu. Correspon al 
contingut de l'àrea de memòria de l'editor. 


error.actiu Variable de sistema: si ver LOGO fa una pausa en el moment 
en que es comet un error. Vegeu també l'operació error. 

error Dada especial per a surt.a si es produeix un error. Vegeu la 
instrucció recull i l'operació surt.a. 

fals Dada especial per a veres.totes, si, no, vera.alguna i 
comprova. 


nivell.superior Dada de surt.a que permet transferir el control al nivell 
superior (mode interactiu). 


proc.agrupat Significa "procediment agrupat". Propietat de nom de 
procediment. El seu valor és el nom del grup. Vegeu també 
agrupa, agrupa.tot i assigna.propietat per a donar la propietat 
proc.agrupat a un nom de procediment. 


redefinible Sianifica "redefinició de primitives". Variable del sistema: si 
ver es poden redefinir les primitives. 


var.agiupada — Significa "variable agrupada". Propietat d'un nom de variable, 
essent el seu valor el nom del grup. Vegeu també agrupa.toti 
assigna.propietat per a donar la propietat var.agrupada a un 


nom de variable. 

ver Dada especial per a veres.totes, Si, no, vera.alguna i 
comprova. 

sistema Grup que conté error.actiu i redefinible. 
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LOGO: 
Introduint-vos en el llenguatge 


Introducció 


Aquest manual us introduirà en el llenguatge ACTI-LOGO, donant-vos una primera 
impressió del llenguatge. El manual de referència us permetrà aprofondir en les 
seves possibilitats. De vosaltres depèn el descobrir la seva riquesa. 


En els sis primers capítols d'aquest manual, s'introdueixen les idees fonamentals de 
la programació en LOGO, mitjançant la utilització dels gràfics. A partir del Capítol 9, 
descobrireu la utilització de l'aritmètica, de les paraules i de les llistes. 

Els capítols 4 i 5 expliquen el maneig de l'editor i de la memòria. Els dos últims 
capítols, 15i 16, van dirigits als usuaris que ja tenen una experiència en 
programació amb els llenguatges BASIC o PASCAL. 

Ara, Si acabeu de carregar el llenguatge ACTI-LOGO en el vostre ordinador, gireu 
la pàgina i endavant... 


Capítol 1 


La tortuga en directe ..................... 
Aquí hi ha la tortugal .......enraa a 
Instruccions de base per a la tortuga 
La tecla (RETURN)i el símbol d'invitació 
Els "missatges LOGO" ......4e9aeanannaa 


Els errors 1 com evitar-los ... 


Exemples piàctics —.........eoemanmannaaeea 


Capítol 2 


NOUS TUSS recer tats 


Més accions i menys instruccions 
Ha arribat el colori 
Exemples pràctics 


Capítol 3 


Com escriure procediments, ....... 
Els procediments ...............eueeaenaneea 
Mode directe, mode de definició de procediments 
Corregir un procediment .............. 


LOGO i els procediments ..... 


Exemples pràctics CL... 


Capítol 4 


Una mica de memòria —........uas 
Espai de trèball ....9mmmiiminiamonanasmononra 


Desar el treball ..........es 


Tormara portar a la memòria ........ 


Sumari 


BIURUCUN CAU ats ue al ètnia 
Desar només una part de l'espai de treball .....................4244uaiiiiiairia : 
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IDoScigiecomocia id Mac Dim ció ae EE ERTIERE ee 
EXOMPICS DIOCUCS ene sms ms ae ta 


Capítol 5 

EC eres mea NP EI I IOS 
EnradaSsoridadeledi or menmsnmmtsmsesxs PES S Can yemeóS 
Manipulacions en el món de l'editor .......................22eeeiieiiiiianiieienainene ries 
Definir procediments a l'editor : 
ERCMBIESDIOCDES erem a a AS 


Capítol 6 

PONS COSES mei Da P A A Se 
HE PIOSIEMECI ESTIC A CA creu mass re PE DS GD es 
Procediments transparents 
ESPErS UNA MICA: sers es SCG on mat aa 
DIDUSROS GUIES rem RP TERRES CO Rat 


Capítol Z 

PIOCEdUREOS EMD OS CES: rr o i Emili 
Escriptura i demanda d'execució 
Les variables: caixes per a omplir 
Procediment SS SOCIS seria ES DS TEMA 
EXSMPISS DIA CES tb i PES a NS I PA 


Capítol 8 

LS TECU SCI ora ARAN 
REGALS SSUMCLIVV AIS OIL, emesa am RE GA 
Augment i disminuició 
Paradaind'tn procedimentrecursit manaments 
EXCMDIES DIAQUES eciaporiattt mis o CA TAE AOC EI Na 


Capítol 9 

QUESU OS CS SARA mama i am ut ls 
GE BOCOS certa CS EE 
Anomenar accions, anomenar objectes LE 
REI GES CAN ES net Era mt ial: 
EXEMPIES DIES cremosa na IR Reig el arò idea a 


Capítol 10 

USOC NCA eo US ET NT EE ACE 
Utilització d'operacions 
Escriptura d'operacions 
La cadena de producció 
Procediments que pIOQueixen. emeses Peces emy cames 
ES MBIESDIACOCS era EU SE ESE AR AS 


Capítol 11 

el textil. sades DS GUIES OP 
L'Ordre QEIES Para ES eren tira aa ga eco a add eaoesid aire 
On es toriaz parlar d'operacions. emma end 
La Barana DU LI SG DUI CA. mecenes seteatmsamsnnaimonens meres 
La recursivitat en els procediments-0peració .........memeeiiiiiiiinniiannnn 
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Capítol 12 
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Capítol 1 


La tortuga en directe 


Començareu l'aprenentatge del llenguatge LOGO dibuixant amb la famosa tortuge 
No us cregueu que tenim una excessiva afecció a aquest animal. Simplement, 
aquesta tortuga es un bon mitjà per a comprendre les idees fonamentals de la 
programació en LOGO. 


Aquí hi ha la tortugal 


Quan s'ordena. 
Papareix 


Un triangle petit apareix al centre de la pantalla. És la TORTUGAI Us servirà de 
guia en les vostres primeres passes amb LOGO. 


Aquesta tortuga es pot moure quan li ho demaneu. Es desplaça o gira. Us 
sorprendrà veure la quantitat de coses que es poden fer només amb aquests dos 
moviments. 


Per a moure-la, fixeu-vos en la seva orientació, cap on mira, i en la seva posició, o 
sigui, on es troba en la pantalla. Aquests dos elements proporcionen l'estat de la 
tortuga. Fixeu-vos sempre en el seu estat, això us estalviarà errors. 


Aquesta tortuga té també un llapis. Si es desplaça amb el llapis la tortuga deixa un 
rastre del seu pas, si es desplaça sense llapis no deixa cap rastre, Si porta una goma 
esborra el traç sobre el que passa, si és de color... 


Intruccions de base per a la tortuga 


Al començament, la tortuga només comprén certes ordres. Us en presentem 
algunes en aquest capítol. Escrigueu les vostres ordres mitjançant el teclat, i quan: 
polseu la tecla (RETURN), ella les executarà. 


Cregueu-nosi La tortuga és un animal disciplinat. Si no ha fet el que esperàveu, és : 
que ha fet el que li heu ordenat (sempre executa el que li ordeneu, i només això). Es 
necessari familiaritzar-se amb el seu vocabulari. 
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Els procediments coneguts al començament, s'anomenen primitives (o 
procediments primitius). Vegeu-ne alguns 


avança 
recula 
gira.dreta 
gira.esquerra 


Cadascuna d'aquestes primitives ha d'anar acompanyada d'una informació 
anomenada dada. Cal especificar quantes passes ha d'avançar o recular la tortuga i 
quants graus ha de girar a la dreta o a l'esquerra. Per a fer-la girar, recordeu que 
una volta completa és de 360 graus. 


Algunes primitives necessiten sempre una dada: n'acabeu de veure quatre. Quan 
les utilitzeu, recordeu posar les dades separades per un espai (barra espaiadora). 
Compareu: 


avança45gira.dreta9Orecula56 i avança 45 gira.dreta 90 recula 56 


Si la primera sèrie d'ordres us resulta difícil de llegir, per a l'ordinador és 
incomprensible. 


Altres primitives no necessiten dades. S'escriuen en una sola paraula. Per exemple: 


apareix 

desapareix 

llapis 

no.llapis 

goma 

inicia.dibuix. Per a esborrar la pantalla i tornar a 
col.locar la tortuga en el punt de 
partida. 


La tecla (RETURN) i el símbol d'invitació 


Veieu el signe d'interrogació (P) al començament de la línia2 

S'anomena símbol d'invitació ja que us invita a teclejar les instruccions. Quan les 
hagueu teclejat, recordeu polsar la tecla (RETURN) per a que l'ordinador les 
executi. La tecla (RETURN) és molt important per a la comunicació amb l'ordinador. 


En mode directe (quan el símbol d'invitació al començament de la línia es (P)) 
polsant la tecla (RETURN) s'acaba una línia LOGO (") i s'envia a l'ordinador. És com 
si diguéssiu: "Ara fes el que et demanem". L'ordinador s'afanyarà a executar les 
vostres ordres. Si no pot fer-ho, us tornarà un missatge. 


($) Una línia LOGO pot contenir moltes instruccions i es pot estendre sobre més 
d'una línia de la pantalla. S'acaba en polsar la tecla (RETURN). 
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Els "missatges LOGO" 


De vegades, l'ordinador no pot executar la vostra petició. Llavors envia un missatge 
en lloc de fer el que volíeu. Aquests missatges són per a ajudar-vos. Heus ací algun:: 
casos que es presenten al començament: 


Pavança 
Li manquen dades a avança 


No heu indicat el nombre de passes que la tortuga ha d'avançar 


298 
Diguem que s'ha de fer amb 98 


Un nombre és la dada d'un comandament: avança, gira.dreta, escriu 


Precula98 
No s'ha definit recula98 


Entre un comandament i la seva dada cal deixar un espai (barra espaiadora) 
L'ordinador considera recula98 com una altra instrucció, desconeguda. 


Pavança gira.dreta 45 
gira.dreta 45 no retorna res a avança. 


Voleu que la tortuga avanci girant 45 graus a la dreta2 Doncs nol Cada instrucció ha 
de ser completa, és a dir, el comandament amb la seva dada. avança espera un 
nombre per tal que la tortuga pugui avançar. 


Si us passa una cosa d'aquestes, simplement heu d'escriure-ho correctament a la 
línia seguent. Polseu (F3) per a recuperar l'última línia escrita. 


Els errors i com evitar-los 


Frequentment es cometen errors. Pareu atenció a les faltes per confusió de signes 
no confongueu la lletra l amb el número I, la lletra O amb la xifra 0. Encara que us 
semblin similars, aquests caràcters envien signes diferents a l'ordinador. 


Quan escrigueu mitjançant el teclat, el quadrat lluminós que es desplaça sobre la 
pantalla és el cursor. Indica la posició del proper caràcter. 


Per a corregir un error sobre la línia que encara esteu teclejant, desplaceu el 
cursor. Aquí hi ha algunes tecles per a manipular-lo, en trobareu d'altres en la 
secció sobre el teclat. 


Quan en una línia vegeu que heu escrit alguna cosa malament: 


— Si encara no heu polsat la tecla (RETURN): 


Desplaceu el cursor cap enrera esborrant el caràcter. 
Llavors continueu teclejant la vostra instrucció. 


— Si ja heu polsat la tecla (RETURN): 
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Ja és massa tardi El missatge LOGO apareix. Torneu a teclejar correctament les 
instruccions a la línia segúent. 


Per als que no vulgueu tornar-ho a teclejar tot: 
(F3) Reprodueix a partir de la posició del cursor la línia precedent. 


Podeu, d'aquesta manera, corregir-la tranquil.lament. 


Exemples Pràctics 


Som-hil 
Crideu la tortuga Després de teclejar les vostres 
instruccions, polseu la tecla (RETURN). 
Això us ho recordarem durant tot el 
capítol. 
ACT-LOGO 
Benvingut a Logot 
Papareix (RETURN) 


amb una sola paraula. 


Pavança 100 (RETURN) 


Feu-la girar El comandament s'escriu amb una sola 


2gira dreta 45 (RETURN) paraula, però cal incloure un espai 
No s'ha definit gira entre el comandament i la seva dada 
2gira.dreta 45 (RETURN) (el nombre). 


Ara que reculi una mica 


Precula 60 (RETURN) 


ENE 


Diferents ordres a la mateixa línia 


Pavança 120 recula 60 gira.esquerra 90 avança 45 (RETURN) 


Esborreu el darrer traç 


2goma (RETURN) 
Precula 45 (RETURN) 


a E 


Continueu 


Ollapis gira.esquerra 45 avança 45 (RETURN) 
No oblideu tornar a agafar el llapis 
després d'haver utilitzat la goma 
d'esborrar. Altrament, no podreu 
dibuixar. 


id 


Una mica més encara. 


9recula 45 gira.dreta 45 (RETURN) 
Pavança 60 recula 120 desapareix (RETURN) 


Ja estàl 
Milloreu-ho 


R 


Algunes sorpreses 


Per a començar 


9inicia. dibuix (RETURN) 
Papareix (RETURN) 
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Pgira.dreta 30 (RETURN) 
Pavança 500 (RETURN) 


hi 


La tortuga surt per una vora de la pantalla i apareix per l'altra. És com si es tractés 
d'un pneumàtici Consulteu la primitiva tor en el manual de referència. 


Pgira.dreta 30 (RETURN) 
Pavança 2000 (RETURN) 


Un suggeriment: Sobreposeu a aquests ratllats d'altres realitzats amb la goma. 


Dibuixeu una fletxa: 


2inicia.dibuix (RETURN) vu 


Pavança 50 (RETURN) 
9gira.esquerra 135 (RETURN) 
Pavança 30 (RETURN) 


t sl 


recula30 gira. dreta 270 avança 30 (RETURN) 
No s'ha definit recula30 


Comptel Falta l'espai entre recula i 30. Torneu a escriure la línia. 


Precula 30 (RETURN) 
2gira.dreta 270 (RETURN) 
Pavança 30 desapareix (RETURN) 


t T 


Per cert... Podeu descobrir quantes passes mesura la pantalla d'alt2 I d'ample 


Capítol 2 


Nous trucs 


Menys esforç per a fer el mateixi Això és el que veurem en aquest capítol. Si no 
tenim colors en aquest manual, potser vosaltres els tingueu en pantalla. Utilitzeu-los 
per tal que els vostres gràfics siguin més atractius. 


Més accions i menys instruccions 


Si cal repetir moltes vegades les mateixes accions, no cal tornar-les a teclejar cada 
vegada. Digueu a l'ordinador que ho faci ell mateix. La primitiva repeteix serveix 
per fer-hol 


Estareu d'acord en que és més llarg teclejar 4 vegades: 
avança 50 gira.dreta 90 

que escriure una vegada 
repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 


Amb aquesta última instrucció, l'ordinador executa ell mateix 4 vegades les ordres 
escrites entre claudàtors. 


Trobareu sovint els claudàtors en LOGO. Delimiten una llista: una llista de paraules, 
de noms i, fins i tot, una llista de llistes. 


La primitiva repeteix rep dues dades. La primera és un nombre i la segona és una 
llista d'instruccions. Per exemple: 


repeteix 5 favança 40) equival a avança 200 


repeteix 3 (avança 100 gira.dreta 120) 
traçarà una figura coneguda. 


LOGO condueix sempre a descomposar un problema en unitats bàsiques. Quan 
vulgueu traçar una figura, investigueu si hi ha elements que es repeteixen. 


En el Centre Logo de Barcelona hem descobert una cosa: 


Traçar gargots és importantl Us explicarem una mica el perquè i resta per la vostra 
part el descobrir-ho: 


SI 


Traceu el vostre gargot, per exemple: 


Pavança 30 gira.dreta 20 avança 5 gira.esquerra 72 
Precula 15 gira.esquerra 12 avança 30 gira.dreta 130 


lara l'experiment. Col.loqueu el gargot com a segona dada del comandament 
repeteix, feu executar la llista 50 vegades. Per exemple: 


Prepeteix 50 (avança 80 gira.dreta 20 avança 5 gira.esquerra 72 
recula 15 gira.esquerra 12 avança 30 gira.dreta 130J 


Qué ha passat2 Us proposem que estudieu més a fons el cas. 


Ha arribat el colorl 


Aprofiteu el color que pot oferir-vos el vostre ordinador. 


Cada color té el seu codi numèric. L'utilitzareu com a dada de primitives que 
permeten canviar el color del gràfic. Els codis de color estan especificats en el 
manual de referència. 


Aquí teniu algunes primitives per a utilitzar el color: 


fes.color fixa el color del llapis de la tortuga. Queda per precisar quin color. 
fes.color 2, per exemple, donarà a la tortuga un llapis violeta (o diferent segons el 
codi utilitzat pel vostre ordinador). Si la tortuga es desplaça amb llapis, deixarà 
traços d'aquest color fins que modifiqueu el color del seu llapis mitjançant una altra 
instrucció fes.color 


fes.fons posa el color del fons que hagueu triat i indicat. 
fes.fons 6, per exemple, coloreja tota la pantalla en marró (o un altre segons el codi 
utilitzat pel vostre ordinador). 


Comptel Si el color del fons és el mateix que el del llapis, és com si escriguèssiu 
amb guix blanc sobre paper blanc: no veureu res. 


Una altra primitiva interessant és omple. Omple tota la superfície d'una figura 
tancada amb el color del llapis de la tortuga. Però... la tortuga ha d'estar a l'interior 
de la figura portant el seu llapis. Abans "d'omplir" una superfície, deixeu a la tortuga 
sense llapis, desplaceu-la a l'interior de la figura i torneu-la a posar amb llapis 
(canviant si voleu el color). 


Exemples pràctics 


REPETEIX, FINS A LA SOPA 


Recordeu esborrar la pantalla en començar cada dibuix. 
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repeteix 4 (avança 100 gira.dreta 90) 


Prepeteix 5 (avança 5 no.llapis avança 10 llapis) 


Prepeteix 18 favança 50 recula 50 gira.dreta 20) 
Precula 100 desapareix 


9repeteix 5 (avança 15 gira.dreta 90 avança 30 gira.esquerra 90J 


É 


9gira. dreta 30 
Prepeteix x (aaxanara) —Reemplaceu els asteriscs pels nombres o instruccions 
necessaris per a dibuixar aquesta ziga-zaga. 


Pfes.fons 3 fes.color 2 
9repeteix 5 avança 100 gira.dreta 1447 


Sobre el paper és en blanc i negre. Però, mireu la vostra pantalla 
Acoloriu amb vermell l'interior de l'estrella. 


repeteix 6 (avança 50 gira.dreta 60) 


És un hexàgon. A continuació escriviu: 
2no.llapis gira. dreta 30 avança 20 llapis omple 
Pinicia.dibuix 
Prepeteix 5 favanca 60 gira.dreta xx) 

Quants costats té el pentàgon2 


Reemplaceu els asteriscs pel nombre adequat. 


Escriviu: 
Pinicia. dibuix 
Pdesapareix I dibuixarà més ràpidament 
Prepeteix 360 favança l gira.dreta 1J 
PrEPEteiX x x (avança l gira.dreta 10) 


Reemplaceu els asteriscs per un nombre, de manera que resulti 
un cercle més petit. 
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Capítol 3 


Com escriure procediments2 


Els dibuixos que heu fet fins ara no duren molt de temps. L'ordinador "oblida" les 
instruccions que se li donen un cop executades: quan la pantalla queda buida, cal 
refer el treball. 


Vegeu ara el que cal fer perquè l'ordinador aprengui i recordi el que fa. Per això, 
s'han de definir procediments. Quan hàgiu definit els procediments, no 
desconnecteu immediatament l'ordinador. Mireu abans el Capítol 4, per a saber 
com desar-los en un disquet i recuperar-los més tard. 


Els procediments 


En LOGO, es poden crear nous comandaments i operacions. Es defineixen amb 
paraules que l'ordinador ja coneix. Aquests nous comandaments i operacions 
s'afegeixen al vocabulari de base comprès per l'ordinador i s'anomenen 
procediments. 


Ací teniu l'exemple d'una definició de procediment. 


procediment trajecte el títol: procediment i el nom del 
avança 80 gira.dreta 90 procediment (una paraula) 
avança 80 gira.dreta 90 

avança 80 gira.dreta 90 el cos: línies d'instruccions 
avança 80 gira.dreta 90 

fi última línia: només la paraula fi 


Escrivint aquest petit procediment, heu ensenyat a la tortuga la manera de fer 
trajecte. La prova: quan doneu la instrucció trajecte, escrivint trajecte seguit de 
(RETURN), s'efectuarà la sèrie d'instruccions que ha après. trajecte és ara una 
paraula que la tortuga coneix, com llapis o d'altres. Podreu utilitzar-la quan vulgueu. 


Mode directe, mode de definició de procediments 
Després d'haver escrit la primera línia (per exemple procediment trajecte i polsat 


(RETURN)) observeu el signe que surt al començament de la línia. En comptes del 
símbol habitual d'invitació (P) apareix el signe X. 
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Ja no és el mode directe, sino el mode de definició de procediments. Mentre el 
signe X aparegui al començament de la línia, l'ordinador no executa les vostres 
ordres sino que les memoritza, ja que està en "estat d'escolta" i no d'execució. 
Aquests dos modes són totalment diferents. 


Així que teclegeu la paraula fi i polseu (RETURN) apareixerà el seguent missatge: 
Acabat de definir trajecte 


i a continuació el símbol d'invitació del mode directe (2). 
Podeu ara demanar a l'ordinador que executi les ordres teclejant-les com de 
costum. 


Corregir un procediment 


A) Durant la seva definició. 


— Si encara no heu polsat FE, desplaceu el cursor com de costum per a 
corregir la falta. 


— Si ja heu polsat RETURN, hi ha dues solucions: 


a. Continueu la definició ignorant la falta. Després d'haver escrit fi, torneu al 
mode directe (polsant RETURN). Consulteu com corregir un procediment en 
l'editor (Capítol 5). 


b. Escrigueu fi en la segúent línia, per a tornar al mode directe. Després 
teclegeu: 
oblida "trajecte per tal que l'ordinador esborri aquest procediment de la seva 
memòria. No oblideu posar les cometes davant del nom del procediment 
(sense deixar espai), més tard trobareu una explicació, en el Capítol 9. 
Després torneu a teclejar el procediment, procurant no tornar a fer faltes. 


B) Després de l'execució. 
No heu obtingut el que volíeu2 Us cal reparar els procediments. 
Per tal de fer-ho aneu a l'editor. Consulteu el Capítol 5. 


Una altra solució: esborrar el procediment de la memòria i tornar-lo a escriure. 


Algunes persones prefereixen no esborrar el procediment de la memòria sino 
redefinir-lo anomenant-lo d'una altra manera. Per exemple, procediment 
trajecte2. D'aquesta manera guardeu a la memòria les dues versions: la primera 
(trajecte) i la versió millorada (trajecte2). 


LOGO i els procediments 
Els procediments són una eina fonamental de LOGO. Vosaltres definiu amb les 


vostres pròpies paraules noves accions i d'aquesta manera, el llenguatge del 
que disposeu s'enriqueix. 
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Sovint, als principiants en LOGO, els procediments els semblen pràctics ja que 
romanen en memòria mentre l'ordinador està en marxa. I el treball realitzat no 
es perd ja que es pot desar en un disquet. 


Tot un conjunt d'instruccions queden resumides en una sola paraula. Per a 
reproduir el seu efecte, no us cal tornar-les a teclejar. N'hi ha prou amb 
invocar-les pel nom que els hagueu donat. 


Un procediment definit és una "unitat" que, com les primitives, es pot utilitzar en 
la construcció d'altres procediments. Com que aquesta és una idea molt 
poderosa del llenguatge, veureu en el Capítol 6 la imbricació de procediments. 


En aquest moment, potser us preguntareu: Quan començarem a programar La 
resposta és molt senzilla: Ja ho heu fetl Un programa en LOGO, és un conjunt de 
procediments i/o primitives. 

(Parlem de "procediment primitiu" en referir-nos a les primitives, i "procediment 
definit" quan es tracta de procediments escrits per l'usuari.) 


Exemples pràctics 


Què es pot fer amb un quadrat2 


procediment quadrat 
repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 
fi 


"quadrat 


Pinicia. dibuix gira.dreta 45 quadrat 


a 


raVarça DU gira.esquerra YU quadrat 


9inicia.dibuix repeteix 12 (quadrat gira.dreta 80) 


9inicia.dibuix no.llapis gira.esquerra 135 avança 200 
2gira.dreta 135 llapis quadrat 


Prepeteix 3 (avança 50 quadrat) 


Podeu fer quadrats alineats horitzontalment 


58 


Els arcs són sempre útils. 


procediment arc 
repeteix 90 avança i gira.dreta 1, 
fi 


arc 


per a fer un pètal. 


desapareix gira.dreta 90 arc 


Trobeu com se segueix per a fer una flor. 
.per a fer una garlanda 


9gira.dreta 45 repeteix 3 (arc gira.esquerra 90/J 


.per a fer un rosetó 


Prepeteix 6 Írepeteix 2 (arc) gira.dreta 120) 


Vers on mira la tortuga2 Tingueu el segient procediment sempre a l'espai de 
treball i teclegeu indica quan us trobeu desorientats. 


procediment indica 
no.llapis 
repeteix 3 (avança 10 espera 5 avança 10) 
llapis 
fi 
espera fa retardar unes fraccions de segon l'execució de les accions. 


Ací teniu algunes figures que podeu definir mitjançant procediments. 
Podreu utilitzar-les més endavant en altres construccions. 


L 


El nom dels colors 


Ja no és necessari recordar els números dels colorsi 
Els procediments són pràctics quan a un li falla la memòria... 
Perquè no posar un nom a cadascun dels codis de color2 


Vegem uns exemples 
procediment llapis.verd 
fes.paleta 0 fes.color 0 
fi 
procediment llapis.groc 
fes.paleta 1 fes.color 2 
fi 


Abans de desconnectar l'ordinador, doneu una ullada al Capítol 4 per tal de veure 
com desar el treball que acabeu de realitzar. 
Pdesa "capítol3 procs 
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Capítol 4 


Una mica de memòria 


Què és el que teniu a la vostra disposició a la memòria de l'ordinador2 Com desar el 
que ja està fet Com recuperar-ho desprésP Totes aquestes preguntes queden 
contestades en el present capítol. 


Trobareu més informació en els capítols del manual de referència sobre la gestió 
de l'espai de treball i els arxius. 


Espai de treball 


Anomenem espai de treball a tot el que es troba en la memòria central, en el 
moment en que treballeu amb l'ordinador. Això vol dir: tot el que hi havia al 
començament i tot el que hagueu creat. 


Haureu observat que no és possible definir un procediment emprant un nom que ja 
existeix, ja que l'ordinador respon ...ja està definit. L'espai de treball no pot contenir 
dos procediments amb el mateix nom, cal donar un altre nom al nou procediment o 
esborrar l'antic. 


Determinades primitives, com presenta, títols2, etc... permeten consultar el que hi 
ha a l'espai de treball. D'altres com oblida, oblida.tot, oblida.grup, etc... permeten 
d'esborrar elements de la memòria central. 


Aquesta memòria funciona mentre l'aparell està en marxa. Quan es desconnecta es 
perd tot. Per a poder recuperar el seu contingut, cal haver-ho desat abans en un 
disquet. En una propera sessió, podreu recuperar el que ja estava fet1 
perfeccionar-ho, utilitzar-ho en altres construccions o simplement consultar-ho. 


Desar el treball 


Tot el que heu creat, pot ser desat en un disquet. 

Agafeu un disquet inicialitzat. Si no en teniu cap, haureu d'inicialitzar-ne un abans 
de començar a treballar amb LOGO. Seguiu les instruccions del vostre manual 
DOS. 
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Agafeu doncs, un disquet inicialitzat. Introduiu-lo en el lector de discs actiu (aquel: 
amb el que heu carregat el llenguatge LOGO), i tanqueu la porta del lector. 


El disquet conté arxius. Cada arxiu té un nom. Per tal de desar el vostre treball, cal 
donar un nom a l'arxiu. Per exemple, teclegeu: 


Pdesa "dimarts procs 


Tot el que heu creat, serà desat a l'arxiu anomenat dimarts. El nom de l'arxiu pot ser 
qualsevol paraula (1), però ha de ser una sola paraula i no pot tenir més de 8 
caràcters. No us oblideu de posar les cometes al començament del nom sense 
deixar espai. 


En polsar (RETURN) la llum del lector sencendrà. Gravació en marxal Espereu a 
que la llum s'apagui i llavors veureu a la pantalla: 


6 procediment(s) desat(s). 


Aquest missatge indica el nombre de procediments desats (tots els que es troben 
en l'espai de treball) a l'arxiu. 


El signe d'interrogació i el cursor reapareixen. Llavors podeu treure el disquet del 
lector i posar-lo en la seva funda. Si voleu deixar de treballar, desconnecteu 
l'ordinador, i... a reveurel 


(1) El nom de l'arxiu és independent dels noms dels procediments. 
Per tal de recordar el contingut d'un arxiu, és convenient posar-li un nom que 
representi els procediments que conté. 


Tormar a portar a la memòria 


Per tal de recuperar un treball ja efectuat, després d'haver carregat el llenguatge 
LOGO, introduiu el vostre disquet en el lector, i teclegeu: 

Parxius2 
Poc després d'haver polsat (RETURN) apareix informació presentada en columnes. 
Per exemple. 
DIMARTS LOG 325 16-10-87 16:45 
La primera columna indica el nom de l'arxiu. La segona la seva extensió, és a dir, el 
tipus d'arxiu del que es tracta. 
(Observeu que podeu desar en el mateix disquet altres arxius que no siguin de 
LOGO.) LOG és l'extensió afegida automàticament pel sistema als arxius LOGO. La 


tercera columna indica la grandària de l'arxiu en octets, la quarta, la data i la 
cinquena l'hora en la que ha estat enregistrat. 


Per tant, hi ha tres arxius desats en aquest disquet. Quin d'ells voleu recuperar" Si 
és el primer, teclegeu: 


Precupera "dimarts 
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Des del moment en que el signe d'interrogació reapareixi, tot el contingut de l'arxiu 
es trobarà en l'espai de treball. Si escribiu títols2, veureu els títols de tots els 
procediments. Ja ho heu sentit, de tots els procediments. La qual cosa vol dir que, si 
hi havia altres procediments a l'espai de treball, els seus títols també apareixeran. 


Eliminar un arxiu 
Per a eliminar un arxiu del disquet, escriviu: 


Pelimina "dimarts 


si l'arxiu que desitgeu eliminar s'anomena dimarts. Fixeu-vos bé en la diferència 
entre la primitiva oblida que fa oblidar qualsevol cosa de l'espai de treballi la 
primitiva elimina que elimina un arxiu de la superfície del disquet. 


Desar només una part de l'espai de treball 


Quan s'escriu desa ... procs tot el que hi ha a l'espai de treball es desa, tan si alguns 
procediments ja estaven continguts en un altre arxiu com si no. 


(Un consell, deseu els procediments encara que jutgeu que no són interessants, 
doncs sempre és útil tenir traces del que ja s'ha fet.) 


Dues solucions per a "aillar" els procediments: 


A, Feu oblidar els procediments que rebutgeu. Posem un exemple. 
Estan en la memòria els procediments quadrat, triangle, monstre, peu, peu.dreti 
monstruós. (Els títols han estat verificats mitjançant títols2) Feu oblidar el que no 


volgueu desar. 
Poblida (monstre monstruós peu.dret) 


Ara es pot desar tot l'espai de treball, només hi haurà el que us interessa. 


B. Agrupeu procediments i feu així un subconjunt de l'espai de treball. 


Tornant a l'exemple anterior, després d'haver posat títols2 
teclejareu: 


Pagrupa "projecte (quadrat trajecte peu) 


agrupa és una primitiva que necessita dues dades: la primera és el nom del 
grup, la segona el nom d'un procediment o una llista de noms de procediments. 
Aquest grup anomenat ara projecte s'utilitza de la mateixa manera que el conjunt 
de l'espai de treball. Es pot fer presentar mitjançant presenta "projecte i aquesta 
ordre es referirà a tots els procediments que conté el grup. 
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Per a desar aquest grup es teclejarà 
9desa "dijous "projecte 


a l'arxiu dijous només seran desats els procediments agrupats en proiecte. 


Desar i recuperar una imatge 


Es pot desar en un disquet la imatge que hi hagi a la pantalla, tal com la veieu. Amb 
el gràfic o el text que hi ha a Sota. Per a aconseguir-ho, després d'haver introduit un 
disquet inicialitzat en el lector, teclegeu: 


Pdesa.imatge "dibuix 


Sempre cometes davant del nom de l'arxiui L'arxiu s'anomena dibuix i el sistema 
afegirà l'extensió .IM al nom de l'arxiu per a indicar que es tracta d'un arxiu imatge 
(que conté la còpia de la pantalla). Per a recuperar-lo a la pantalla teclegeu: 


Precupera.imatge "dibuix 
El dibuix apareix tal com l'havíeu desat. 


Però comptel El que ha permès realitzar aquest dibuix (procediments o primitives) 
no està inclòs en aquest arxiu. 


Exemples pràctics 


Si ja coneixíeu el Capítol 3, doneu una ullada a l'espai de treball. 


2títols2 

procediment indica 
procediment quadrat 
procediment llapis.verd 
procediment llapis.groc 
procediment arc 
procediment pètal 


Mireu el text de quadrat 


2presenta "quadrat 

procediment quadrat 

repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 
fi 


No us oblideu de les cometesi 
Si ho escriviu sense les cometes hi haurà un error. 


presenta quadrat 
quadrat no retorna res a presenta 


I el quadrat ha estat dibuixat. 


Diguem-ho amb exactitud: Si no es posen les cometes, l'ordinador interpreta, en 
avaluar la paraula sense cometes, que allò és un procediment que ha d'executar. 


Feu oblidar un procediment: 


2oblida "llapis. verd 
2presenta "llapis.verd 
llapis.verd no existeix 


Evidentment, ja que l'heu fet oblidar. 
Definiu un nou procediment. 


procediment fons.blau 
fes.fons 4 
fi 


la l'espai de treball disposareu de: 


Ptítols2 

procediment fons.blau 
procediment indica 
procediment quadrat 
procediment llapis. groc 
procediment arc 
procediment pètal 


Introduiu un disquet en el lector. 
Comptel Està inicialitzat2 Si no ho estigués, consulteu com formatejar un disquet en 
el vostre manual del D.O.S. 


Deseu el contingut de la memòria. 


Per a desar el treball en el disquet 


9desa "estudi procs 
6 procediments) desat(Ss) 


Mireu si l'arxiu apareix en el disquet. 


Parxius2 
DIMARTS LOG 325 16-10-87 16:45 
DIJOUS LOG 112 18-10-87 16:15 
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DIBUIX IM 36878 21-10-87 13:34 
ESTUDI LOG 498 19-10-87 10:09 


Esborreu tota la memòria 


Poblida.tot 
Ptítols2 
P 


ja no hi ha procediments a la memòria. Només queden les primitives. 
Recupereu un nou arxiu: 
Precupera "dimarts 
Per a recuperar un arxiu del disquet escriviu: 
Precupera "nom.arxiu 
Vegeu que hi ha a l'espai de treball 
2titols2 
procediment quadrat 
procediment pentàgon 
procediment joc 
procediment flor 


procediment triangle 
procediment cercle 


Desem aquests procediments en dos arxius (són massa diferents per a posar-los 
junts). 


Pagrupa "figures (pentàgon quadrat triangle cercle) 
iara 
Pdesa "geomet "figures 
4 procediment(s) desat(s) 
Molt bél Esborreu-los de l'espai de treball, ja no els necessiteu: 


Poblida.grup "figures 
2desa "dilluns procs 
2 procedimentís) desat(s) 


Són els dos que quedaven, és a dir flor i joc. Per descomptat, hauríeu pogut agrupar 
aquests dos procediments sota un nom i desar-los, en comptes de fer oblidar el 
primer grup. 


Elimineu el primer arxiu del disquet: 


Pelimina "dimarts 
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Vegeu el que hi ha ara en el disque: 


Parxius2 
DIJOUS LOG 2 18-10-84 tl5 
DIBUIX IM 36878 21-10-87 13.34 
ESTUDI LOG 498 19-10-87 10:09 
GEOMET LOG 234 21-10-87 11:34 
DILLUNS LOG 318 21-10-87 12:35 
dimarts ja no hi és, 1 els dos arxius nous, geomet i dilluns, estan en ci citale: 


Per a desar una imatge 


Amb el mateix disquet en el lector escriviu 
Pdesa.imatge "dibuixz 


Tot el que apareix a la pantalla gràfica (texts 1 gràfics) és desat a larxiu dibuix 


Escriviu: 

Parxius7 

DIJOUS LOG 2 18-10-87 16:15 
DIBUIX IM 36456 21-10-87 13:34 
ESTUDI LOG 198 19-10-87 10:09 
GEOMET LOG 234 21-10-87 11:14 
DILLUNS LOG 378 21-10-87 12:35 
DIBUIX2 IM 36878 23-10-87 16:23 


L'extensió .IM indica que es tracta d'un arxiu "imatge". Comptel Abans de desar 
aquesta còpia de pantalla, feu desaparèixer la tortuga, altrament quan demaneu 


Precupera.imatge "dibuix 


Hi haurà dues tortugues a la pantallal 


Per a imprimir 


És el mateix que dir que es "desa" a la impressoral 
Després d'haver connectat la impressora en paral.lel a l'ordinador escnviu 
Pdesa "Iptl procs 


Iptl és el codi de la impressora. 
(Evidentment no pot utilitzar-se com a nom d'arxiu.) 


Tot el que hi hagi a l'espai de treball serà imprès sobre paper. 


Igual que amb els arxius de disquet, per a imprimir només alguns procediments. 3: 
agrupar-los sota un nom: 


2desa "Iptl figures 
Imprimirà només els procediments del grup figures. 


Per descomptat, i contràriament als arxius del disquet, no es poden recuperar 
procediments a partir de la impressora. 


D 
co 


Capítol 5 


L'editor 


Si voleu corregir un procediment, definir-ne un de nou o senzillament escriure un 
text, utilitzeu l'editor. 


Quan utilitzeu l'editor el cursor pot ser desplaçat per tota la superfície de la pantalla. 
Podeu, d'aquesta manera, modificar, inserir o suprimir caràcters, mantenint línies i 
paràgrafs enters sense el més petit esborrat. 


Es pot comparar l'editor a un taller on podreu "reparar" els procediments. Les 
vostres eines són les tecles de manipulació del cursor. 


També se'l pot comparar amb un quadern, en el qual escriviu, planifiqueu, definiu o 
corregiu una sèrie d'accions que haureu d'executar més tard, o un text que no és de 
LOGO però que volgueu desar o imprimir. 


Recordeu que mentre sigueu a l'editor, el que teclejeu no serà executat. 


Entrada i sortida de l'editor 
S'entra a l'editor escrivint: 
Pedita 


seguit de la tecla (RETURN). Veieu la inscripció a la part inferior de la pantalla Us 
recorda en quina situació us trobeu. 
D'altra banda, el símbol d'invitació (2) ja no està a l'inici de la línia. 


Ara podeu teclejar el que desitgeu. 
Per a sortir d'aquesta situació i retrobar el mode directe, hi ha dues possibilitats: 


a. La tecla (F1). Surtiu de l'editor acabant l'edició. El que heu escrit entra a l'espai 
de treball. 


b. La tecla (F10). S'atura l'edició. El que heu teclejat no entra a l'espai de treball, 
però roman a la memòria pròpia de l'editor. 
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Manipulacions en el món de l'editor 


À l'editor el cursor es desplaça mitjançant tecles. Coneixeu ja algunes d'elles. 
Jescobrnu la resta. 


Desplaça el cursor cap a l'esquerra. 
Desplaça el cursor cap a la dreta. 


Desplaça el cursor cap a dalt. 
Desplaça el cursor cap a baix. 


Li 


Del) Esborra el caràcter sota el cursor. 
(CTRL: Esborra tot el que es troba a la dreta del cursor (tota la línia). 
CTRL — Insereix a partir de la posició del cursor la línia que s'havia 
esborrat abans. 
CTAB —) Col loca el cursor a l'inici de la línia. 
TAB—) Col.loca el cursor al final de la línia. 


Al començament, no cal que empreu totes aquestes tecles. Comenceu amb algunes 
fins que us sentiu més segurs. 


Penseu que quan polseu la tecla (RETURN) feu que es desplaci el que segueix al 

cursor a la línia inferior, i és com si haguéssiu inserit un caràcter. No us estranyeu 

doncs, si la línia de baix puja en polsar la tecla (Del) quan el cursor es troba al final 
l'una línia. 


Definir procediments a l'editor 


$ pot definir un procediment entrant directament a l'editor. 
Pedita 


L'editor és buit o conté el text de la seva darrera edició. 

Escriviu el vostre procediment: com de costum, la primera línia és el títol 
procediment... després les línies d'instruccions i finalment la paraula fi sola a l'última 
línia. 

Per a definir més d'un procediment a l'hora no oblideu posar la paraula fi al final de 
cadascun d'ells, abans d'emprendre la definició del segiient que ha de començar 
per procediment. 


Per a modificar quelcom, recordeu que el cursor es pot moure en totes les 
direccions sobre el text de la pantalla. Desplaceu-lo amb les tecles descrites a la 
secció anterior. 


Quan hagueu acabat les definicions, polseu la tecla (F1) per a sortir de l'editor. El 
que hagueu fet entrarà a l'espai de treball i podreu, finalment, fer executar les 
instruccions 
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El missatge habitual apareixerà: 


Acabat de definir ... 


Utilitzar l'editor per a corregir un procediment ja definit 


Hi ha algun error en un procediment) Porteu-lo a l'editor, per a corregir-lo. 
Teclejareu, per exemple: 


Pedita "quadrat 


El nom del procediment va precedit de cometes. Si voleu portar més d'un 
procediment, escriviu els seus noms en una llista: 


Pedita (quadrat rectangle) 


En la pantalla apareix el text dels procediments demanats. 
Desplaceu tranquil lament el cursor per a corregir-lo. 


Modificar un procediment per a fer-ne un altre de nou. 
Amb un procediment fer-ne dosi Porteu un procediment a l'editor. 


Pedita "quadrat 


i feu les modificacions: canvieu el valor dels costats, reemplaceu gira.dreta pe: 


gira.esquerra o altres modificacions. 


Canvieu a continuació el títol del procediment. Podeu modificar el nom actual 
(quadrat.gran) o reemplaçar-lo per un altre nom (caixa en comptes de quadrat). 


Quan surtiu de l'editor, polsant (F 1) tindreu dos procediments a l'espai de treball 
quadrat (el primer procediment) i quadrat.gran o caixa (el que hagueu creat). 


Exemples pràctics 


Volem definir un procediment per a fer un quadrat: 


procediment quadrat 
avança 100 gira.dreta 90 
avança 100 gira.dreta 90 
avança 10 gira.dreta 90 
avança 100 gira.dreta 90 
fi 


Pquadrat 


i aquest ha estat el resultat: 
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No se sembla molt a un quadrat 
Porteu el procediment a l'editor per a corregir-lo. 
Pedita "quadrat 
Compte amb les cometes (Endivineu el que passaria si les oblidéssiu.) 
len el editor es troba: 


procediment quadrat 

avança 100 gira.dreta 90 

avança 100 gira.dreta 90 

avança 10 gira.dreta 90 Deu en lloc de centi Cal afegir un zero. 

avança 100 gira.dreta 90 Prementles tecles, col'loqueu el cursor 

fi immediatament després del deui 
escriviu el 0. La resta de la línia es 
desplaça. 


Bél Sortiu d'ací. Polseu (F.1) 

Acabat de definir quadrat 

Tot el que hi havia a la pantalla abans d'entrar a l'editor ha desaparegut. 
L'interrogant es troba, altre cop, al començament de la línia. Som-hil 


quadrat 


Això està millori 
A l'editor, escriviu un nou procediment: 


procediment figura 


gira.dreta 45 avança 60 
gira.dreta 90 avança60 Comptel Si es col loca el cursor al 
gira.dreta 45 avança 30 final de la línia i es polsa (Del)... 


fi 
.. el Caràcter que està entre avança60 i gira.dreta 45 és el (RETURN). Aquest 


caràcter s'esborra en polsar (Del). Això és el que passa: la quarta línia puja a la 
tercera. 
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procediment figura 
gira.dreta 45 avança 60 
gira.dreta 90 avança60 gira.dreta 45 avança 30 
fi 
Polseu de nou el (RETURN) 
Iresulta: 


procediment figura 


gira.dreta 45 avança 60 
gira.dreta 90 avança60 Cal col.locar el cursor sobre el 6i 


gira.dreta 45 avança 30 polsar la barra espaiadora per a inserir 
fi un espai. 
Sortiu de l'editor i escriviu: 


"figura 


Rixò és el que volieu. 


Repetiu la mateixa figura girant vers l'esquerra: reemplaçeu gira.dreta per 
gira.esquerra. j 


Editeu el procediment: 
Pedita "figura 
Aquí està: 


procediment figura 
gira.dreta 45 avança 60 
gira.dreta 90 avança 60 
gira.dreta 45 avança 30 
fi 


Prement la tecla (F8) apareixerà a la pantalla: 

Trobar" teclejeu gira.dreta i polseu (RETURN) 

a continuació apareix: 

Canviar per: teclejeu gira.esquerra i polseu (RETURN) 


tercera pregunta: 
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Opció: T/D 
Com que el que voleu és reemplaçar gira.dreta en tot el text, polseu T. 
Això és el que apareix ara a la pantalla: 


procediment figura 
gira.esquerra 45 avança 60 
gira.esquerra 90 avança 60 
gira.esquerra 45 avança 30 
fi 


Modifiqueu el nom d'aquest procediment afegint-li la lletra e (esquerra) al final del 
seu títol procediment figurae. 


Polsant ara (F1) obtindreu el missatge: 
Acabat de definir figura 


Acabeu de definir el nou procediment figurae i figura continua existint a la memòria 
tal com estava. - 
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Capítol 6 


Bons Costums 


Adquiriu bons costums de programaciól Amb LOGO, s'han acabat els llargs 
programes que contenen sèries d'instruccions difícils de llegir i impossibles de 
corregir. S'imposa un mètode: la programació estructurada. 


La programació estructurada 


Quan s'enfronta un "problema" desconegut, és un bon costum dividir-lo en parts 
petites. Essent més limitada cada part, pot ser tractada separadament. Per 
exemple, per a fer una figura complexa, es pot fer dibuixar cadascuna de les seves 
parts per un procediment diferent. A continuació, es definiran nous procediments 
que utilitzaran com a "subprocediments" els que ja han estat definits. 


Vegeu alguns avantatges d'aquesta manera de procedir: 


— L'anàlisi del "problema global" en parts independents i lògicament coherents 
porta a l'estructuració del projecte: primer pas per a la seva solució. 


— Cada "part" que hagueu de resoldre (procediments a definir) és més limitada i, 
per tant, la seva realització és més fàcil. 


-— Cada unitat és modular i pot ser reutilitzada en un altre projecte. Un quadrat, per 
exemple, pot representar objectes diferents en diferents imatges. 


— El nom donat a cada procediment pot explicar el que fa. La seva documentació es 
fa, doncs, automàticament. 


— La depuració dels procediments resulta més fàcil. Per a trobar una "pífia" o 
modificar un punt del programa, no cal llegir totes les instruccions. Es busca 
directament en el procediment "deficient". 


El métode d'englobar els subprocediments en altres procediments, s'anomena 
programació estructurada. 
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Procediments transparents 


Estigueu atents a l'estat de la tortuga al final d'un dibuix, ja que a partir d'aquest 
estat dibuixarà el proper traç. Si la tortuga està en mala posició o mal orientada... tot 
anirà malament. 


És un bon costum portar la tortuga al seu estat de partida al final d'un procediment 
Aquests procediments que deixen la tortuga tal com l'han trobada s'anomenen 
transparents: estalvien sorpreses a l'hora d'encadenar dos procediments. 


Espereu una mica... 


Es produeix tan ràpidament l'execució d'un procedimenti No és fàcil resseguir el 
recorregut de la tortuga per tal de veure on va. Una primitiva us serà útil per a 
alentir els seus desplaçaments. espera seguit d'un nombre atura el 
desenvolupament d'un procediment durant algunes dècimes de segon. Introduiu 
aquesta primitiva a diferents emplaçaments del procediment. espera, com el seu 
nom indica, farà esperar un temps entre dues instruccions i us serà més fàcil seguir 
el recorregut de la tortuga. Quan haureu corregit el procediment, treieu els espera i 
el dibuix es farà tan de pressa com abans. 


Dibuixos animats 


És un bon costum fer dibuixos animats2 En qualsevol cas és una activitat divertida. 
Aquí teniu una idea per a animar un dibuix: 


Traceu una figura, després feu que la tortuga agafi la seva goma i la torni a 
resseguir, esborrant-la. Tot seguit, desplaceu una mica la tortuga o doneu-li un altre 
angle de sortida, i torneu a començar. Si feu desaparèixer la tortuga, el traçat és 
farà més ràpidament i proporcionarà la il.lusió de moviment. Proveu-hol Llavors 
comprendreu la utilitat dels "bons costums'. 


Una altra idea: Utilitzeu el comandament esborra. dibuix. Permet esborrar els traços 
de la tortuga sense variar la seva posició, ni variar en absolut el seu estat. 


Exemples pràctics 


Observeu aquests dos procediments: 


procediment ricard procediment ricard2 
desapareix desapareix 
gira.dreta 15 recula 50 gira.esquerra 90 cames 

recula 20 avança 20 gira.dreta 90 tronc 

avança 50 gira.esquerra 30 recula 50 cintura 
gira.esquerra 90 recula 20 avança 20 cap 

gira.dreta 90 avança 50 gira.dreta 15 fi 


avança 60 gira.esquerra 45 recula 30 
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gira. esquerra 90 recula 20 avança 20 
gira.dreta 90 avança 30 gira.esquerra 40 
recula 30 gira.esquerra 90 recula 20 
avança 20 gira.dreta 90 avança 30 
gira.dreta 85 avança 15 gira. esquerra 90 
repeteix 36 favança 2 gira.dreta 10) 

fi 


ricard i ricard2 dibuixen exactament el mateix personatge. 


ricard utilitza només primitives: avança, recula, gira.esquerra, etc. És un programa 
molt llarg. No el teclegeu ja que us arrisqueu a perdre-us amb totes les instruccions. 


ricard2 utilitza 5 paraules, 4 de les quals són procediments que hem creat nosaltres. 
Mireu-los de més a prop. 


procediment cames procediment tronc 
gira.dreta 15 peu avança 60 
gira.esquerra 30 peu fi 


gira.dreta 15 
fi 


procediment cintura procediment cap 

gira.esquerra 45 braç repeteix 36 favança 2 gira.dreta 10: 
gira.esquerra 40 braç gira.dreta 45 

coll fi 


fi 


Vegeu els procediments per a dibuixar el coll, el braç i el peu: 


procediment braç procediment peu procediment coll 
recula 30 recula 50 gira.dreta 85 
gira.esquerra 90 gira.esquerra 90 avança 15 

recula 20 recula 20 gira.esquerra 90 
avança 20 avança 20 fi 

gira.dreta 90 gira.dreta 90 

avança 30 avança 50 

fi fi 
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Una pista: braç i peu se semblen... 


..en comptes de reescriure el procediment s'ha canviat el seu nom i la longitud 
d'alguns traços mitjançant l'editor. 


Us ensenyem aquí la forma final dels procediments que hem definit. Evidentment, 
ha calgut un cert tempteig al començament per a arribar a fer convergir l'anàlisi del 
problema amb la definició de cada unitat. 


I si ricard2 mogués les cames7 


procediment esborra.cames 
goma 

cames 

llapis 

fi 


Per a fer caminar a ricard2: 
procediment mou.cames 
repeteix 5 (cames esborra.cames) 


cames 
fi 


I per a acabar el dibuix animat: 


procediment dibuixos.animats 


ricard2 

a.casa aquesta primitiva torna a posar la 
mou.cames tortuga en el centre de la pantalla 
fi orientada cap amunt. 


Us toca a vosaltres fer-li moure el braçi 
Proveu també de colorejar-li les cames. 


Anàlisi d'un procediment: 


procediment ajup.te 
ricard2 inicia.dibuix 
ricard3 inicia.dibuix 
ricard4 inicia.dibuix 
ricard5 

fi 
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L'única diferència entre ricard2, ricard3, ricardd i ricard5 és el procediment 
cintura. Hem definit cintura3, cinturad i cintura5 afegint a gira.dreta una dada cada 
vegada més gran al principi del procediment. 
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Capítol Z 


Procediments amb dades 


Pera fer quadrats de diferents mides cal definir molts procediments2 De fet, un 
quadrat és sempre un quadrat ja que té 4 costats (no importa la seva mida) i 4 angles 
de 90 graus. 


A LOGO, es tracta sempre d'escriure el mínim per a obtenir el màxim. Es pot 
definir un procediment general amb les accions bàsiques del quadrat, i el que 
canvia, la seva mida, serà especificat més tard quan es demani l'execució del 
procediment. 


Ja coneixeu les primitives amb dades (com avança 45) i les primitives sense dades 
(com no.llapis). El mateix passa amb els procediments. ja heu vist els procediments 
sense dades. 

S'escriu simplement el seu nom (com trajecte) sense que l'acompanyi res. Vegeu 
ara com definir procediments amb dades. 


Escriptura i demanda d'execució 


Vegeu la definició d'un procediment amb dada (1): 


procediment quadrat :costat 
repeteix 4 (avança :costat gira.dreta 90J 
fi 


La dada :costat està especificada en el títol, després del nom del procediment. En 
el cos del procediment torneu a trobar aquesta dada, en el lloc on voleu fer-la variar 
(per aquest motiu les anomenem variables). Pareu compte als 2 punts davant del 
nom de la variable, estan enganxats a la paraula. Aquests dos punts signifiquen que 
l'ordinador ha de tenir en consideració el que sigui designat per aquesta paraula i 
no la paraula en sí. O sigui, la dada de quadrat és el nombre que serà especificat 
per costat i no la pròpia paraula costat. (2) 


(1) Altres termes utilitzats són: variable, argument, paràmetre, entrada. 


(2) En comptes de la paraula costat, es pot posar mida, oxo co ... però és més 
pràctic que anomeneu les variables de manera que us recordin el que 
representen. 
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No heu de confondre el contingut d'una variable (:variable) amb el seu nom 
especificat a la línia de títol. Són conceptes diferents. 


En el mateix moment de la petició d'execució d'un procediment amb dada, cal 
donar un valor a la variable. Així, escriureu quadrat 60, per a obtenir un quadrat de 
60 passes de costat, o quadrat 85, per a obtenir-ne un de 85 passes de costat. 


Si el procediment té diverses dades, han d'aparèixer totes en el títol, precedida 
Cadascuna d'elles de dos punts i separades entre elles per espais. En el moment de 
la crida d'execució del procediment, a cada nom de dada li haureu de donar un 
valor en l'ordre de la seva escriptura. 


Les variables: caixes per a omplir 


Per tal d'explicar el funcionament de procediments amb variables, s'utilitza sovint la 
imatge d'una caixa que es pot omplir. 


L'ordinador no té, evidentment, caixes veritables en la seva memòria, però aquesta 
imatge ajuda a comprendre el que passa. 


En escriure per exemple procediment quadrat :costat es pot pensar que es crea 
una caixa amb el rètol costat al damunt. De moment està buida. Quan demaneu 
l'execució de quadrat 60, el valor 60 entra dins la caixa costat. 


Durant l'execució d'aquest procediment, cada vegada que l'ordinador trobi :costat 
buscarà el que hi ha a la caixa. En el present cas, trobaria el valor 60. Per això el 
resultat de quadrat 60 és un quadrat de 60 passes de costat. 


Quan l'execució d'aquest procediment ha acabat, la caixa està buida de nou. És 
important tenir en compte aquest detall. Significa que els valors assignats són 
utilitzats només pel procediment en el qual intervé. D'altra banda, el nom triat per a 
la caixa, costat, és propi del procediment que l'utilitza. En un altre procediment es 
poden utilitzar els mateixos noms de dades sense que això interfereixi amb el 
procediment quadrat. Es parla llavors de variables locals. 


Procediments associats 


Els procediments que prenen dades, poden també ser utilitzats per a construir 
altres procediments. 


El seu valor pot ser fixat per endavant, (vegeu imatge) en els exemples. Si el valor 


no està fixat, adopten el valor corresponent del procediment principal (vegeu 
senyal en els exemples). 
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Exemples pràctics 


Quadrats grans i petits 


procediment quadrat :costat 

repeteix 4 (avança :costat gira.dreta 90) 
fi 

2quadrat 60 


da 


:quadrat 
Li manquen dades a quadrat 


el mateix missatge que surt quan us oblideu d'escriure la dada a avança. 


procediment imatge 
quadrat 20 

quadrat 40 

quadrat 60 

quadrat 80 

fi 

Pimatge 


il 


procediment senyal :x No oblideu indicar la dada en el títoll 
gira. esquerra 45 

quadrat :x 

gira.dreta 45 


recula 70 
fi 
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senyal 60 


I el rectangle. 


procediment rectangle :alçada :base 

repeteix 2 (avança :alçada gira.dreta 90 
avança :base gira.dreta 90J 

fi 

Prectangle 60 20 


Aquí teniu un altre procediment. 


procediment sèrie :mida 
quadrat :mida 
desplaça't :mida 
quadrat :mida 2 2 
desplaça't :mida 4 2 
quadrat :mida / 2 

fi 

Psèrie 50 


Us correspon a vosaltres definir desplaça't :mida per a poder demanar sèrie 50. 
Recordeu utilitzar no.llapis per a fer desplaçar la tortuga sense que deixi traç. 
Tots els polígons en un únic procediment: 


procediment polígon :n :costat 


repeteix :n (avança :costat gira.dreta 360 /:n) 
fi 


n representa el nombre de costats del polígon i costat, la mida del seu costat. 
En quina llei de la geometria de la tortuga es basa aquest procediment2 


Coneixeu el teorema de la volta completa 
Proveu diferents valors per a polígon. 


Ppolígon 4 100 2polígon 6 80 2polígon 300 1 


Combinació de polígons: 


procediment flor :mida 

polígon 6 :mida 

repeteix 6 (avança :mida gira. esquerra 30 polígon 4 :mida 
gira.dreta 90) 

no.llapis gira.dreta 30 avança 5 llapis 

fes.color 2 omple desapareix 

fi 


flor 50 


Teniu una flor 
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Capítol 8 


La recursivitat 


Vegeu ara les tècniques de programació més subtils: la recursivitat en els 
procediments. 


La recursivitat està en el centre del pensament informàtic modern. En aquest 
capítol us presentem, en la seva forma més simple, la recursivitat terminal, i si 
aquesta problemàtica us interessa, en el Capítol 13 descobrireu formes més 
sofisticades. 


Recursiu, estimat VV/atson: 


Imagineu-vos que un dia trobeu una fada. Una fada de veritat, com les dels Contes, 
que us proposa realitzar dos dels vostres desigs. Ella executa el primer, icoma 
segon desig li demaneu... que realitzi dos desigs mési 


Això és la recursivitat: en la definició d'un procediment, una de les instruccions és el 
nom del mateix procediment. 


procediment circumferència 
avança l 

gira.dreta 1 

circumferència 

fi 


Això és un procediment recursiu. Si demaneu a l'ordinador que executi 
circumferència, què farà" Comença per executar les dues primeres línies, avança 1 
i gira.dreta l, després passa a la tercera que és circumferència. Fa dons avança I, 
gira.dreta l i passa a la línia segient que és circumferència, definició de la qual és 
avança l, gira.dreta l i circumferència. Executa les dues primeres línies: avança l i 
gira.dreta l i passa a la tercera que és... 

Teniu sort que hi ha ordinadors que fan aquestes coses, altrament tindrieu mals de 
capi 
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Augment i disminució 


Quan es defineix un procediment recursiu, és fàcil descriure com fer les mateixes 
coses amb les dades lleugerament diferents. Es poden modificar les dades del 
procediment, en el moment de la crida recursiva. 


Mireu el procediment quadrats dels exemples. A cada crida del procediment, la 
tortuga dibuixa un quadrat. Però els costats de cada quadrat tindran 3 passes més 
que en el quadrat anterior. 


Parada d'un procediment recursiu 
Els procediments recursius, com a la història de la fada, segueixen funcionant 
continuament, fins que els atureu. 
Podeu aturar-los manualment, polsant la tecla (F10). 


Però com que en LOGO del que es tracta és de fer treballar l'ordinador, podeu 
introduir en el text del procediment una condició d'acabament. 


La segona versió de quadrats conté una condició d'acabament. 

si :costat — 150 facaba) 
Que vol dir: Si el costat és més gran de 150, acaba l'execució del procediment. 
o més exactament: 


Si la condició :costat X 150 s'acompleix, llavors la instrucció continguda en la llista 
ha de ser executada (acaba). 


La primitiva si rep dues dades: una condició i una llista d'accions per a efectuar. Si 
la condició s'acompleix (és a dir el seu resultat és cert), la llista és executada. 


S'escriurà: 
Si condició faccions) 
si també pot rebre 3 dades. 
si condició (accionsl)faccionsz) 


accionsi són les accions que han de ser executades si la condició s'acompleix. 
acclons2 són les accions que han de ser executades si la condició no s'acompleix. 


Però comptel Escrigueu si amb totes les seves dades en una mateixa línia LOGO 
(sense polsar (RETURN) en mig). 


Exemples pràctics 


Procediments que es mosseguen la cua. Polseu (F10) per tal d'aturar-los. 


procediment passeja 
avança atzar 100 atzar és una primitiva interessant. 
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gira.dreta atzar 360 Retorna un nombre triat a l'atzar entre C 
fes. color atzar 8 i el seu argument. 


passeja 
fi 


Una altra manera de definir polígons: 


procediment polígon :costat :angle 
avança :costat 

gira.dreta :angle 

polígon :costat :angle 

fi 


polígon 80 120 9polígon 80 90 polígon 10 144 


ESE 


podeu fer-ne d'altresP 


El procediment polígon és inexhauriblel Exploreu les seves possibilitats. 


Els quadrats augmenten... 


procediment quadrats :mida 

repeteix 4 (avança :mida gira.dreta 90J 
quadrats :mida Y 30 

f 


"quadrats 30 
..polseu (F10) per a aturar-lo... 


all 
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Mitjançant l'editor podeu afegir una condició d'acabament: 


procediment quadrats :mida 

si :mida — 150 (acaba) 

repeteix 4 (avança :mida gira.dreta 90) 
quadrats :mida Y 30 

fi 


2quadrats 30 


il 


.. l'aquest s'atura soll 


Les espirals: 


procediment espiral :costat :angle 


avança :costat 
gira.dreta :angle 

espiral :costat -- 3 :angle 
fi 

Pespiral 2 60 


Poseu-hi una condició d'acabament: 


procediment espl :costat :angle procediment esp2 :costat :angle 


avança :costat Si :costat — 150 facaba) 
gira.dreta :angle avança :costat 

espl :costat Y 3 :angle gira.dreta :angle 

si :costat X 150 (acaba) espa :costat YH 3 :angle 
fi fi 


Quina d'aquestes dues espirals s'aturarà sola2 Trobeu-la. 


Una espiral que es cargola i es descargola. 
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procediment espir :costat :angle 

si :costat X 150 (goma espiri :costat - 3 :ancle 
avança :costat 

gira.dreta :angle 

espir :costat Y 3 :angle 

fi 


procediment espiri :costat :angle 

si :costat € 2 (llapis espir :costat 4 3 :anglel 
gira.esquerra :angle 

recula :costat 

espin :costat - 3 :angle 

fi 


Us adoneu de la doble recursivitat d'aquests dos procediment: 
Resultats sorprenentsi 


procediment espi :costat :angle 
avança :costat 

gira.dreta :angle 

espi :costat :angle Y 2 

fi 


Pespi 10 30 


Aquí teniu una condició d'acabament per al procediment polígon. 
si orientació — 0 (acaba) 


orientació és una primitiva que informa sobre l'orientació de la tortuga. Inicialment. 
l'orientació de la tortuga és O (apunta vers la part superior de la pantalla). Aquesta 
condició d'acabament significa: Si l'orientació de la tortuga és igual a O (quan té 
l'orientació inicial) llavors acaba. La tortuga s'aturarà quan hagi tornat a la seva 
orientació de partida. Afegiu aquesta condició al procediment polígon: 
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Capítol 9 


Qiiestions de sintaxi 


A LOGO, a vegades, s'escriuen unes cometes davant d'un nom, altres vegades dos 
punts i a vegades res. També es poden escriure paraules entre parèntesis. Cal 
aclarir el sentit d'aquestes convencions. 


Vegeu, per exemple, una discussió en llenguatge natural: 


— El meu gos es diu TONGAI 

— És un nom graciós. Com s'escriu2 

— "TONGAT". Una T, una O, una N, una G, una A i una I. 
— Ve quan el crides2 

— Itanti Mira: TONGAI Aquí està... 


Vegeu doncs TONGAI escrit tres vegades en un diàleg, i cada vegada l'ús de la 
paraula és diferent. 
TONGAI és un gos. 


"TONGAT' és el nom del gos: una sèrie de lletres escrites en un ordre precís 
(cadena de caràcters). 


TONGAI És l'ordre que es dóna al gos per tal que vagi amb el seu amo. 
Una mateixa paraula, pot tenir diferents usos dins la frase. En el llenguatge parlat, 


es nota la diferència pel context i l'entonació de la veu. En el llenguatge escrit per 
l'utilització de símbols. 


Ia LOGO2 


A LOGO és igual. Una paraula pot tenir diferents sentits. Per a distingir-los, la 
paraula ha d'anar precedida per: 


— Dos punts, per a significar el que aquesta paraula designa (:TONGAI és GOS). 


— Cometes per a significar la sèrie de caràcters de la paraula (TONGAI és 
T ON G A I. Els nombres són paraules especials a LOGO. No cal que siguin 
precedits per cometes obligatòriament. 
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— Res per a significar l'acció (TONGAI és el nom d'un procediment). 


— S'utilitzen claudàtors per a delimitar una llista de paraules (TONGAI és a casa) 


Anomenar accions, anomenar objectes 


Per a l'escrictura de procediments s'anomenen accions. 


Quan escriviu: procediment TONGAI 


TONGAI queda definit com una sèrie d'instruccions. L'ordinador les efectuarà quan 
li sigui donada l'ordre TONGAI. 


Vegeu ara, la manera de donar noms als objectes. Això permet d'emmagatzemar 
informacions a la memòria. Ens referim a les variables. 


Un objecte LOGO, és tot allò que no és una acció: una paraula, un nombre o una 
llista. Els objectes s'utilitzen com a dades de certes primitives o procediments. 


Ja heu vist en el Capítol 7 una manera d'anomenar els objectes. 


S'escriu el seu nom en el títol del procediment. 
Aquí teniu una altra manera d'anomenar els objectes: 


posa.a "tongai "gos i llavors :'tongai és la paraula "gos 
posa.a "costat 60 i llavors :costat és 60 


posa.a és una primitiva que rep dues dades. La primera és una paraula: és el nom 
que es dòna a l'objecte, la segona pot ser una paraula, un nombre o una llista. 


Retorn a les caixes 


Recordeu les caixes de les quals us parlàvem en el Capítol 72 


posa.a és una primitiva que permet crear caixes. Aquestes caixes estan plenes d'un 
contingut fix (la segona dada de posa.a): romanen a l'espai de treball (excepte en el 
cas que posa.a sigui utilitzat en el cos d'un procediment i que el nom de la variable 
aparegui també en el títol del procediment) mentre no es fagin oblidar. Encara que 
aquest contingut pot ésser momentàniament reemplaçat per un altre, durant 
l'execució d'un procediment, les caixes tornen a tenir el seu contingut inicial en el 
moment en que el procediment s'atura. 


Generalment, les variables creades amb posa.a són variables globals. 
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Exemples pràctics 


TONGAI és... 
. Una ordre 
Aquesta és la seva definició: 


procediment tongai 

rectangle 20 60 

gira.dreta 180 

peu.dret 

gira.esquerra 90 avança 60 gira.dreta 90 
peu.dret 

gira.dreta 180 avança 20 gira.dreta 45 
peu.dret 

gira.esquerra 135 avança 60 
rectangle 20 20 

desapareix 


fi 


rectangle està en el Capítol 7. Sou capaços de definir peu.dretP 
Un objecte LOGO pot ser... 
una paraula 


Pescriu "tongai 
tongai 


Aquesta paraula té 6 elements. 


Pescriu n.elements "tongai 
6 


el nom de qualsevol objecte 


Pposa.a "tongai "gos 
Pescriu :tongai 
gos 


Aquest objecte té 3 elements (les lletres de gos). 


escriu n.elements :tongai 
él 
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Isi escriviu: 


2posa.a "tongai (és el meu gos) 
Pescriu :tongai 
és el meu gos 


Aquest objecte té 4 elements. 


Pescriu n.elements :tongal 
4 


Una cosa pot contenir una altra cosal 


Pposa.a "animal "mamífer 

Pescriu :animal 

mamífer 

Pposa.a :animal "gos fixeu-vos en els dos punts 
Pescriu :mamífer 

gos 


Emmagatzemar les coses pot ésser útill 


Pposa.a "costat 100 


Si demaneu quadrat 80 ..vegeu el procediment del Capítol 7. 
obteniu un QUADRAT de 80 passes de costat... 


Si demaneu quadrat :costat 


sabeu quantes passes tindrà el costat del quadrat2 


Per a memoritzar la posició de la tortuga: 


Amb triangle la tortuga torna a la seva posició de partida. 
És suficient especificar un angle i el triangle es traça sol 


procediment triangle :angle 
posa.a "lloc.inicial posició 
avança 50 

gira.dreta :angle 

avança 70 

posa't :lloc.inicial 

fi 


..posició retorna les coordenades de la posició que ocupa ia tortuga a la 
pantalla en un moment donat. posa't fa que la tortuga es col.loqui en una 
posició especificada de la pantalla. 

Vegeu posició i posa't en el manual de referència. 
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2triangle 45 Ptriangle 120 


4 x 


Mireu el que hi ha a les caixes: 


Pescriu :lloc.inicial 
00 


Pescriu :angle 
angle no té contingut n 


angle està buit. Conté el valor 40 (ó 120) únicament mentre el procediment triangle 
està actiu. 
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Capítol 10 


L'aritmètica 


Els ordinadors calculen ràpidament i bél Tothom ho sap. Mireu més detingudament 
l'aritmètica LOGO. 


Utilització d'operacions 


Si escriviu 3 Y 7 l'ordinador respondrà Digue'm que s'ha de fer amb 10. Ha calculat 
el resultat però protesta perquè no sap que fer amb ell. Si haguéssiu teclejat escriu 
3 £ 7 hauria escrit 10. Si poséssiu avança 3 HF 7 la tortuga avançaria 10 passes ii si 
haguéssiu volgut utilitzar aquest resultat en l'interior d'un procediment, l'ordinador 
ho hauria fet. Però cal dir-li-hol 


Recordeu: a LOGO és necessari precisar sempre per a què voleu utilitzar el resultat 
d'una operació. Dit d'una altra manera: el resultat d'una operació és sempre la dada 
d'un comandament o d'una altra operació. 


Els operadors algebraics infixos són els segients: 


- pera la suma o addició 


— pera la resta o substracció (pareu atenció a aquest Signe, si està precedit d'un 
espai i enganxat al nombre, no indica l'operació de substracció, sino un nombre 
negatiu) 


. pera la multiplicació 


/ pera la divisió 


Els operadors relacionals són: 


ll 


igualtat entre dos nombres 
X Si el nombre de l'esquerra és més gran que el de la dreta 
x si el nombre de l'esquerra és més petit que el de la dreta 


Els nombres decimals s'escriuen amb un punt (6. 78) 
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Escriptura d'operacions 


Hi ha dues maneres d'escriure les operacions aritmètiques: 


a. El signe de l'operació s'escriu entre els nombres: és l'escriptura infixa (5/9 ). En 
aquest cas, els càlculs es fan seguint un ordre de prioritat: primer les divisions i a 
continuació les multiplicacions, les substraccions i en últim lloc les ada. cions. Les 
condicions d'igualtat i desigualtat són efectuades al final. 


b. El signe de l'operació precedeix els nombres: és l'escriptura prefixa (/5 9 ). Les 
primitives suma, resta, prodúcte i quocient són també operacions prefixes 
(quocient 5 9, per exemple, equival a / 5 9 que dóna el mateix resultat que 5 / 9). 
En aquest cas les operacions es realitzen en l'ordre d'escriptura. 


La informàtica utilitza amb preferència l'escriptura prefixa. En primer lloc s'escriu 
l'acció i a continuació l'objecte. Per als que teniu el costum de la notació infixa, 
LOGO permet utilitzar els dos mètodes per a les quatre operacions bàsiques. 


Quan escriviu operacions, no barregeu les escriptures infixes i prefixes a la mateixa 
línia LOGO, podrieu tenir sorpreses. 


La cadena de producció 


Cada operació produeix un resultat. Aquest resultat és rebut com a dada per una 
altra instrucció que l'utilitzarà en una altra acció. Aquest principi és molt important: 
és el que fa que la programació a LOGO no sigui una simple juxtaposició d'accions, 
sino una veritable construcció. 


Imagineu aquest intercanvi com un treball en cadena. El que produeixi cada 
primitiva o procediment (el seu resultat), passa al segúent, el qual efectua també 
algun treball en el producte i ho passa a l'instrucció seguent, la qual també, després 
d'haver fet el seu treball, ho passa al segúent, etc... fins que ho retorna per a ser 
escrit (si heu ordenat escriu), o per a fer moure la tortuga (si heu ordenat avança) o 
per a qualsevol altra acció que hagueu ordenat. 


Procediments que produeixen 


Semblant a les primitives-operació que acabeu de veure, podeu també definir 
procediments-operació. Utilitzeu llavors la primitiva retorna en la definició del 
procediment. Aquesta primitiva rep una dada, i la seva acció consisteix en fer 
acabar el procediment i tornar un resultat a la primitiva o procediment que havia 
demanat aquest treball (el procediment demandant). Aquest rep el producte per a 
"treballar" amb ell i el retorna al segúent i la cadena continua... 
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Exemples pràctics 


Alguns càlculs 


Pescriu 24 — 87 
NI 


Pescriu YH 89 30 
119 


2posa.a "nombre 100 
Pescriu :nombre - 30 
70 


Pescriu suma 2 3 6 
5 
Digue'm que s'ha de fer amb 6 


Per a sumar més de dos nombres, poseu-ho tot entre parèntesis. 


Pescriu (suma 2 3 6) 
NH 


Pescriu residu 10 3 
l el residu de la divisió entera de dos nombres 


Pposa.a "tres 3 
Pposa.a "set 7 

Pescriu resta :set :tres 
4 


Combinació d'operacions. 


Pescriu 3 7 40 - 8 Y 30/12 
114.5 


lutilitzant parèntesis: 


Pescriu (3 4 40) - (8 YH 30)/ 12 
116.83333333 


Pescriu 3 x (40 - 8) F (30/ 12) 
98.5 


Pescriu 3 1 (40 - (8 F 30)/ 12) 
110.5 


Pescriu producte 2 resta 40 suma 8 quocient 30 12 
60 
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60 


Lis 
producte 2 30 
resta 40 10 
—s 
suma 82 


— 


quocient 30 12 


Pescriu quocient 7665437446 0.09 
8.517152E--0010 


No us estranyeu si el resultat conté la lletra E. Es tracta de la notació exponencial, 
els ordinadors l'utilitzen sovint per tal d'escriure nombres massa grans o petits. 


Alguns procediments que manipulen nombres: 


. procediment quadrat.de :x 
retorna producte :X :X 
fi 


Pescriu quadrat.de 9 
81 


Pavança quadrat.de 10 
.. La tortuga avança 100 passes 


Pescriu suma 25 quadrat.de 5 
50 


Compareu amb el procediment segúient: 


procediment escriu.quadrat.de :x 
escriu producte :X :x 
fi 


Veieu perquè les possibilitats d'aquests procediments són més limitades 


A continuació teniu dos procediments que retornen la mitjana aritmètica de dos 
nombres. El primer utilitza en la seva definició la notació prefixa, el segon la infixa. 


procediment mitjana.de :x :y procediment mitjana.de :X :y 
retorna quocient suma :X :y 2 retorna (:X F :y)/2 
fi fi 


Pescriu mitjana.de 40 60 
50 
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escriu mitjana.de quadrat.de 5 quadrar: Z 
14.5 


Pescriu quadrat.de mitjana.de " 27 
12.25 


Capítol 11 


I el textil 


Si penseu que LOGO és només la tortuga, desenganyeu-vos. LOGO és també el 

maneig de llistes i de paraules. Hom oblida sovint aquest aspecte del llenguatge, 
que permet combinar paraules per a produir noves paraules, construir jocs amb 
paraules, reflexionar sobre el llenguatge... Anem a provar-ho. 


L'ordre de les paraules 


L'ordinador no comprèn com nosaltres el significat de les paraules. Pot treballar 
amb la:seva forma, ja que només considera els caràcters d'una paraula, o els 
elements d'una llista en el seu ordre d'escriptura. Utilitzareu aquest tipus de 
descripció. 


Algunes primitives permeten manipular paraules i llistes. Serveixen per a manejar 
un element (primer, últim, sense.primer, sense. últim), construir paraules o llistes 
juntant-les (paraula, llista, frase), examinar-les (pertany, és.buida) o fer més grans 
les llistes (anteposant, posposant). 


Nota: Els nombres a LOGO, són també paraules. No cal que estiguin precedits de 
cometes, i totes les primitives descrites en aquest capítol els són aplicables. 


Amb l'ajuda d'aquestes primitives, vosaltres mateixos podreu definir altres funcions 
que necessiteu per als vostres projectes (per exemple, reemplaçar una paraula per 
una altra en una llista). 


On es torna a parlar d'operacions 


Recordeu la imatge de treball en cadena del Capítol 102 
Doncs bé, això és el mateix. 


De la mateixa manera que les operacions aritmètiques, les primitives que permeten 
manipular les paraules i les llistes són també operacions. Realitzen un treball sobre 
les seves dades (li treuen un element, els junten, etc...), i ttaspassen el seu resultat a 
una altra instrucció que el rep com la seva dada. 
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Si teclejeu: 


Pprimer "casa 
Digue'm que s'ha de fer amb c 


L'ordinador ha agafat el primer caràcter de la paraula casa però no sap què fer amb 
ell. Ha d'escriure'l, combinar-lo amb una altra cosa, etc. Però no ha quedat 
especificat. 


De la mateixa manera, els procediments que definireu, poden ser també 
operacions que produeixin un resultat. La primitiva retorna utilitzada a l'intenor del 
procediment, acaba l'execució d'aquest procediment, i retorna el seu resultat al 
procediment o primitiva que l'ha cridat. Els procediments que produeixen un 
resultat s'anomenen procediments-operació. 


La paraula buida i la llista buida 


Existeix una paraula buida. És una paraula sense caràcters. Es distingeix per unes 
cometes seguides de res. 


També existeix una llista buida. No té cap element i es distingeix per uns claudàtors 
sense res al seu interior. 


és.buida serveix per a examinar si una llista o una paraula és la llista o la paraula 
buida. Torna el valor ver si ho és i fals en cas contrari. Aquesta primitiva és molt útil 
per a definir condicions d'acabament en procediments recursius que es refereixin a 
paraules o llistes. 


Si, per exemple, treieu un a un els elements d'una llista o d'una paraula, és important 


saber quan està buida per a poder acabar l'execució. 


si és. buida :dada (acaba) 


o bé 


si és.buida :dada f retorna (JJ per a procediments-operació 


La recursivitat en els procediments-operació 


La recursivitat s'utilitza sovint en els procediments-operació. Vet ací el raonament 
seguit habitualment en la construcció de tals procediments: 


— Quines són les accions a efectuar si la dada està buida (la condició)2 


— Quines són les accions a efectuar sobre un element de la dada2 Il recomençar el 
tractament amb la dada truncada. 
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El que és ver i el que és fals 


Algunes primitives donen com a resultat els valors lògics ver o fals. Aquestes 
primitives s'utilitzen per a construir condicions. Són operadors lògics. Segurament, 
tindreu necessitat de construir-ne en funció dels vostres projectes. En aquest cas, el 
procediment que definireu retornarà la paraula ver quan la condició necessària 
Sigui acomplerta. Posem un exemple: 


Per a saber si una llista conté un nombre, construireu un procediment que dirà si hi 
ha o no un nombre (qualsevol) dins d'aquesta llista. 


procediment conté.nombre 'llista 

Si és.buida :llista (retorna "fals) 

si és. nombre primer :llista (retorna "ver) 
retorna conté.nombre sense.primer llista 
fi 


conté.nombre pot ésser utilitzat a: 


procediment analitza :llista 

si conté.nombre :llista (escriu (Hi ha algún nombrel) (escriu (No 
hi ha cap nombrel) 
fi 


I si efectueu: 


9posa.a "serie lA B5 T GJ 
Panalitza :serie 
Hi ha algún nombre 


Exemples pràctics 


Per a començar, algunes primitives: 


Pescriu primer "llibre Pescriu sense. primer "llibre 
l libre 

Pescriu primer (llibre) Pescriu sense.primer (llibre) 
llibre 

Pescriu últim "festa Pescriu sense. últim "festa 

a fest 

Pescriu últim (A B C DJ Pescriu sense. últim (A B C DJ 
D ABC 

Pescriu paraula "para "Xocs Pescriu és.nombre "3 
paraxocs ver 

Pescriu frase "no (vull més) Pescriu és.nombre (3) 

no vull més fals 
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2posa.a "X Íno he estat jo) Pescriu és.nombre primer (3) 
Pescriu sense.primer :X ver 
he estat jo 


I alguns procediments 
Trobar l'arrel d'un verb, coneixent el seu infinitiu: 


procediment arrel.verb infinitiu 
retorna sense. últim sense.últim :infinitiu 
fi 


Pescriu arrel.verb "acabar 
acab 


PRESENT D'INDICATIU D'UN VERB REGULAR DE LA l2 CONJUGACIÓ. 


Omplim les caixes. 


Pposa.a "pronoms (jo tu ell nosaltres vosaltres ells) 
2posa.a "terminacions fo es a em eu en) 


i a continuació el procediment: 


procediment conjuga :verb :pronoms :terminacions 

si és.buida :pronoms (acaba) 

escriu frase primer :pronoms paraula arrel. verb :verb primer 
terminacions 

conjuga :verb sense.primer :pronoms sense.primer :terminacions 

fi 


PCconjuga "cantar :pronoms :terminacions 
jo canto 

tu cantes 

ell canta 

nosaltres cantem 

vosaltres canteu 

ells canten 


Per tal de construir frases aleatòries com: 


L'assassí consulta a mitjanit 
La víctima colpeja una poma 


Cal crear primerament les caixes: 


2posa.a "subjectes ((L'assassi) (La víctima) (El majordom) (El boig)) 
2posa.a "verbs (colpeja crida insulta consulta) 
2posa.a "complements (Ta mitjanit) l'acer l'anuari funa pomal) 
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lles connexions: 


procediment frases 

retorna (frase element l Y atzar 4 :subjectes element 1 4t 
atzar 4 :verbs element l Y atzar 4 :complements) 

fi 


Pescriu frases 
.. Imprevisiblel 
Creació d'una petita base de dades: 


procediment afegeix :dada 
posa.a "base posposat :dada :base 
fi 


procediment mostra.dades llista 
si és.buida llista (acaba) 

escriu primer :llista 

mostra sense.primer :llista 

fi 


procediment consulta 

Si és.buida :base (escriu (No hi ha informació JJ (mostra.dades 
:base) 

fi 


La primera vegada cal inicialitzar la caixa. 
Pposa.a "pase (J 
A continuació... 


Pafegeix favança avanza) 
Pafegeix frecula retrocede) 


Podeu continuar omplint el "banc" de dades i més tard construir procediments que 
permetin trobar automàticament la traducció d'una paraula determinada. 


Per a reemplaçar una paraula en una frase: 
procediment reemplaçat.a :llista :paraulal :paraulaz 
si és.buida :llista fretorna (JJ 


comprova són.iguals primer :llista :paraulal 
si.ver fretorna frase :paraulaz reemplaçat.a sense.primer 


llista :paraulal :paraulad) 

si.fals (retorna frase primer llista reemplaçat.a sense.primer 
:lista :paraulal :paraulaz) 

fi 


Pescriu reemplaçat. a (Fa molt bon temps) "bon "mal 
Fa molt mal temps 
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Per a eliminar un element d'una llista 


procediment treu :element :llista 

Si és.buida (escriu frase :element (no està a la llista) 
retorna :llista) 

comprova són.iguals primer :llista :element 

si.ver (retorna sense.primer llista) 

Si fals (retorna frase primer :llista tret :element sense.primer 
llista) 

fi 


escriu tret "la (do re mi fa sol la si) 
do re mi fa sol si 
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Capítol 12 


Diàleg amb un ordinador 


Sovint, un ordinador fa preguntes i, segons la resposta donada, proposa una cosa o 
una altra. Vegeu ara la manera de construir procediments interactius per a dialogar 
amb un ordinador. 


La construcció de tals procediments és de gran interés pedagògic, doncs cal fer les 
preguntes de manera clara, preveure les respostes que poden ser donades i 
pensar en els "coneixements" que ha de tenir l'ordinador per a dialogar amb un 
usuari. D'aquesta manera, s'aprèn tan sobre informàtica com sobre l'habilitat del 
subjecte que cal introduir. Doncs per tal que l'ordinador reconegui una "resposta 
correcta", cal haver-li "ensenyat" abans. 


Bon dia, com et dius2 


Les primitives car.llegit, cars.llegits, llista.llegida i paraula.llegida són molt útils per 
a escriure procediments interactius. Aturen momentàniament l'execució d'un 
procediment i llegeixen un missatge que hagi estat teclejat (o procedent d'un altre 
perifèric). L'ordinador rep aquest missatge i realitza els tractaments específics, 
després segueix el desenvolupament del procediment. 


Es pot demanar el tractament del missatge durant la seva lectura, com a: 
Pescriu frase "Hola llista.llegida 

però el que ha estat llegit és oblidat a continuació. 

Per a emmagatzemar el missatge cal donar-li un nom (ficar-lo a la caixal) 
2posa.a "resposta llista.llegida 


La variable resposta contindrà el que hagi estat escrit en el teclat. Es podrà tornar a 
trobar en qualsevol moment mitjançant :resposta i utilitzar-lo en diferents parts del 
programa. 


Tots els tractaments estan permesos, per tant l'exemple anterior es pot convertir en: 
Pescriu frase "Hola :resposta 


Si aquesta mateixa :resposta pot ser reutilitzada en un altre tractament posterior en 
el programa quan es demani, per exemple: 
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comprova pertany primer :resposta noms 

si.ver fescriu (Et conec) 

Si. fals (posa. a "noms posposat primer :resposta noms) 
La primera d'aquestes línies LOGO comprova si el primer element de resposta (e 
nom d'una persona) pertany a :noms (una llista de noms que l'ordinador ha 
memoritzat). 


Si aquest és el cas, la frase Et conec apareix en pantalla: si no ho és, la llista noms es 
fa més gran en afegir el primer element de :resposta com a últim element de la 
llista. 


Comptel llista.llegida retorna sempre una llista. Fins i tot si escriviu un sol caràcter, 
aquest serà retornat a l'intèrpret en forma de llista. En canvi, paraula.llegida retorna 
la primera paraula del que teclejeu, en forma de paraula. Tingueu-ho en compte. 


Per a llegir un caràcter 


A vegades, cal una sola tecla per tal de respondre a un ordinador. Certes preguntes 
es responen amb una simple resposta S (per SI) o N (per NO) o una altra lletra, com 
és el cas de questionaris d'elecció múltiple. 


car llegit (abreujament de "caràcter llegit") és una primitiva que permet aquesta 
particularitat. Atura una execució i llegeix el caràcter que hagi estat teclejat. Polsani 
una sola tecla (la que sigui prevista en el programa) l'ordinador reprèn 
immediatament el desenvolupament del procediment. No cal polsar (RETURN). 


Exemples pràctics 


Phola 

Com et dius 

Carles Esteve 

Hola Carles. Vols veure una cosa divertida2 
si 


..i Un personatge comença a ballar a la pantalla. 
Així és com ha estat creat aquest diàleg: 


procediment hola 

escriu (Com et dius2) 

posa.a "resposta paraula.llegida 

escriu (frase "Hola :resposta ( Vols veure una cosa divertida2)) 
si són.iguals (sil llista.llegida (ricard2) (escriu (Doncs adeuJ) 
fi 


Podreu trobar el procediment ricard2 en el Capítol 6. 
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Redefinició de les tecles amb ordres LOGO 


procediment obeeix :t 

si són.iguals :t "f acaba) 

si són.iguals :t "a lavança 10J 

si són.iguals :t "d (gira.dreta 15) 

si són.iguals :t "i finicia.dibuix) 

Si són.iguals :t "c ffes.color color £ 1J 
obeeix :car.llegit - 

fi 


obeeix car.llegit posa en marxa el programa, només cal polsar les tecles a, d, 4, etc. 
per tal que la tortuga obeeixi. Es pot millorar aquest procediment definint altres 
tecles per a agafar i deixar el llapis i per a esborrar. 


Quina és la norma2 


juga 

VOLS JUGARP 

si 

ESCRIU UN NOMBRE ENTER 
24 


apareix el dibuix d'una casa 


HAS ENTÉS COM JUGO2 

no 

ESCRIU joc I PODRÀS TORNAR A COMENÇAR 
Poc 

ESCRIU UN NOMBRE ENTER 


0) 


apareix el dibuix d'un floc de neu 


HAS ENTÉS COMJUGO2 

si 

QUIN TIPUS DE NOMBRE FA QUE ES DIBUIXI UNA CASA2 
no Hi donem la resposta... 


juga posa en marxa un joc que ha estat creat per Evelyne Thommen 
per a estudiar la manera com els nens comproven una hipòtesi. 


Aquests són els procediments que composen el joc: 


procediment juga 

escriu (VOLS JUGAR2J ) 

si pertany "si llista.llegida (joc) (escriu (DONCS ADEUJ) 
fi 
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procediment joc 

escriu (ESCRIU UN NOMBRE ENTERJ 

posa.a "x paraula.llegida 

si són.iguals 0 residu :x 2 (casa intent) (floc intent) 
fi 


procediment intent 

escriu (HAS ENTÉS COM JUGO7J 

comprova són.iguals2 "no paraula.llegida 

si. ver (escriu lESCRIU joc I PODRÀS TORNAR A COMENÇARJ) 
si.fals (descobert) 

fi 


procediment descobert 

escriu (QUIN TIPUS DE NOMBRE FA QUE ES DIBUIXI UNA CASAJ 
posa.a "resposta llista.llegida 

si pertany "parell :resposta fescriu (HO HAS ENCERTATI/J (anàlisi) 
fi 


procediment anàlisi 

comprova és.nombre primer :X 

si. ver (escriu (COM ES DIU AQUEST TIPUS DE NOMBRES7J descobert) 

si.fals (escriu (THAS EQUIVOCAT. SI VOLS PROPOSAR UNA ALTRA 
RESPOSTA ESCRIU: descobert) escriu (SI VOLS TORNAR A JUGAR 
ESCRIU : joc)J 

fi 


procediment pètal 

posa't (00) 

avança 20 recula 5 gira.dreta 45 
avança 5 gira.esquerra 90 
avança 5 recula 5 gira.dreta 45 
fi 


procediment floc 

repeteix 6 (pètal gira.dreta 60J 
desapareix 

fi 


procediment casa 

repeteix 5 (avança 50 gira.dreta 90J 

gira.esquerra 60 avança 50 gira.dreta 120 avança 50 
desapareix 

fi 
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Capítol 13 


Tot és recursiul 


Tornem a la història de la fada del Capítol 8 i donem-li una altra versió: El primer 
desig fet a la fada és tenir dos desigs més. I el primer desig d'aquesta nova sèrie és 
tenir dos desigs més... Això ens pot portar molt llunyl Però fixeu-vos: des que s'atura 
aquesta demanda, resten per a realitzar tots els segons desigs de peticions 
anteriors. D'aquesta manera, de realització en realització, es remonten els nivells 
fins arribar a la totalitat de la primera petició. 


Quan la recursivitat no està al final 


Aquesta nova versió de la història de la fada il.lustra bé com funciona un 
procediment quan la recursivitat no està al final. En aquests procediments, la crida 
recursiva ja no se situa a l'última línia, com en el cas dels procediments del Capítol 
8: resten accions per a executar després de la crida recursiva. 


Sanefa crida a sanefa 


Observeu el seguent exemple: 


procediment sanefa :X 
si:x € 5 acaba) 

avança :X gira.dreta 90 
sanefa :x - 10 
gira.esquerra 90 recula :x 
fi 


Després de la crida recursiva sanefa :x - 10 encara resten les accions gira.esquerra 
90 recula :x. 
Què passa quan s'invoca sanefa 302 


as comença amb la primera línia: la condició d'acabament. 30 no és més petit que 5, 
es passa doncs a la segona, avança 30 gira.dreta 90. Tot seguit la tercera línia és la 
Crida recursiva: s'entra en sanefa 20 (sanefa 30 - 10) que és un duplicat de sanefa 30. 
Les accions són idèntiques, utilitzen simplement dades diferents. 
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Observeu que l'última línia del procediment gira.esquerra 90 recula 30 no ha pogut 
ser executada, ja que hem passat al procediment sanefa 20. com passava amb el 
segon desig de la nostra història, aquesta línia resta en espera per a poder-se 
realitzar. 


Hem passat doncs, al procediment sanefa 20. Condició d'acabament, dues accions ii 
crida al procediment sanefa 10. L'última línia queda també en reserva. sanefa 10 és 
accionat, condició d'acabament, dues accions, crida a sanefa 0. sanefa 0 al seu torn, 
recomença: condició d'acabament... Epi El valor 0 és més petit que 5. La condició 
dóna verl 


sanefa 0 no pot continuar la seva acció. Li "passa el testimoni" a sanefa 10 que 
continua amb el que li resta per fer: gira.esquerra 90 avança 10. Tot seguit es troba 
fl i sanefa 10 retorna al control a sanefa 20 que segueix amb el que li resta per fer. 
gira.esquerra 90 recula 20 i passa el control a sanefa 30, que acaba el seu treballi 
passa el control... a vosaltresi. Sí, el signe d'interrogació hi és: l'ordinador espera les 
vostres instruccions. 


Aquí teriu un esquema del que s'ha escrit: 


Psanefa 30 
si 30 € 5 (acaba) 
avança 30 gira.dreta 90 
sanefa 20 


Ras, si20€25 facaba) 


avança 20 gira.dreta 90 
sanefa 10 


si 10 € 5 (acaba) 
avança 10 gira.dreta 90 


sanefa 0 
si 0 € 5 (acaba) 
gira.esquerra 90 recula sa 
fi 
gira.esquerra 90 recula 20 


fi 


gIra.esquerra 9orecai: 30 
fi 


III 


Exemples pràctics 


Dos procediments recursius: 


procediment compta :n procediment recompta :n 
si són.iguals 0 :n (acaba) si són.iguals 0 :n (acaba) 
escriu :n recompta in -1 

compta :n - 1 escriu :n 

fi fi 


Aquesta és la diferència quan s'invoquen: 


2compta 4 Precompta 4 
4 l 
) 2 
2 3 
l 4 


El mateix per a les paraules o les llistes: 


procediment disminueix :dada procediment augmenta :dada 
Si és. buida :dada facaba) si és.buida :dada (acaba) 
escriu :dada augmenta sense.primer :dada 
disminueix sense.primer :dada escriu : dada 

fi fi 


i quan els invoqueu: 


Pdiminueix "MICO Paugmenta "MICO 
MICO M 

MIC MI 

MI MIC 

M MICO 


La recursivitat en els gràfics 


L'arbre. 


procediment arbre :mida 

si :mida £ 2 facaba) 

avança :mida gira.esquerra 45 
arbre :mida / 2 

gira.dreta 90 

arbre :mida/2 

gira.esquerra 45 recula :mida 
fi 
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Parbre 100 
Un arbre binari 


Modifiqueu aquest arbre canviant la magnitud dels girs. 
Fractals 


procediment vonRoch :x 

si:x € 5 (avança :x acaba) 
vonRoch :x / 3 gira.esquerra 60 
vonRoch :x / 3 gira.dreta 120 
vonRoch :x / 3 gira.esquerra 60 
vonRoch :ix/3 

fi 


procediment floc :x 
repeteix 3 (vonRoch :x gira.dreta 120) 
fi 


"floc 60 


Triangles dins de triangles 


procediment triangles .mida 

si :mida £ 2 facabal 

avança :mida gira.dreta 120 triangles :mida / 2 
avança :mida gira.dreta 120 triangles :mida / 2 
avança :mida gira.dreta 120 triangles :mida / 2 
fi 
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triangles 100 


Proveu de fer quadrats dins de quadrats... 
I alguns procediments-operació 
El factorial d'un nombre. 


procediment factorial.de :n 

si:n £ 0 (retorna (ERROR: NOMBRE NEGATIUJ) 
si són.iguals 0 :n fretorna 1) 

retorna producte :n factorial.de :n - 1 

fi 


Pescriu factorial.de 5 
120 


Una paraula a l'inrevés, 


procediment invertit :p 

si és.buida :p Íretorna :p) 

retorna paraula últim :p invertit sense. últim :p 
fi 


Pescriu invertit "LOGO 
OGOL 
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Capítol 14 


Eines útils 


LOGO us permet construir les vostres pròpies eines. Els procediments presentats 
en aquest capítol us seran molt útils. De moment, copieu els que us interessin per a 
utilitzar-los, sense esperar a comprendre'ls del tot. A mesura que domineu millor el 
llenguatge, podreu modificar aquests procediments per tal d'adaptar-los millor a les 
vostres necessitats. 


Eines per als gràfics 
Per als que teniu el costum de definir una circumferència a partir del radi: 


procediment circumferència :radi 
fes.local "mida 

posa.a "mida 2 2 :radi 4 pi / 36 

repeteix 36 (avança :mida gira.dreta 10J 
fi 


De la mateixa manera podeu definir una circumferència girant vers l'esquerra. 


El seguent procediment permet definir un arc especificant el seu radi i el nombre 
de graus: 


procediment arc :radi :graus 

fes.local "mida 

fes.local "long 

posa.a "mida 2 2 :radi 2 pi/ 36 

posa.a "long residu :graus 10 

repeteix :graus / 10 favança :mida gira.dreta 10J 

si :long — 0 (avança :mida 2 :long / 10 gira.dreta :long) 
fi 


115 


Eines per a les paraules i les llistes 


posició.element retorna la posició d'un caràcter dins d'una paraula o d'un element 
dins d'una llista (complementari d'un element). 


procediment posició.element :x :llista 

Si no pertany :x llista (retorna 0) 

si:x — primer :llista fretorna 1) 

retorna 1 YH posició.element :x sense.primer :llista 
fi 


ordenada permet classificar les paraules d'una llista en ordre alfabètic: 


procediment ordenada llista 
retorna classificada :llista (J 
fi 


procediment classificada :llistal :llista2 

si és.buida :llistal (retorna :llista2) 

retorna classificada sense. primer :llistal inserit primer 
hllistal :llista2 

fi 


procediment inserit :paraula :llista 

si és.buida 'llista (retorna posposant :paraula (J.J 

comprova estan.ordenats :paraula primer :llista 

si. ver (retorna anteposant :paraula :llista) 

si.fals (retorna anteposant primer llista inserit :paraula 
sense.primer :llista) 

fi 


procediment estan.ordenats :paraulal :paraula2 

si:paraulal — " (retorna "verl 

si :paraulal — " (retorna 'fals) 

si ascii :paraulal — ascii :paraula2 (retorna estan.ordenats 
sense.primer :paraulal sense.primer :paraula2) 

retorna ascii :paraulal £ ascii :paraula2 . 

fi 


" 
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D'aquesta manera s'obté: 


escriu ordenada (MARORI OURA MARISCAL BARCELO)J 
BARCELO MAROF — 'ARISCAL OURA 


Conjunts i subconjunts 


Aquesta sèrie de procediments permeten explorar les relacions d'intersecció o 
d'unió entre dos conjunts, i examinar si un conjunt és subconjunt d'un altre. 


procediment igualtat :a :b 

si és.paraula :a fretorna :a — :b)J 

si és.paraula :b fretorna "fals) 

si subconjunt :a :b fretorna subconjunt :b :a) 
retorna "fals 

fi 


procediment subconjunt :a :b 

si és.buida :a Íretorna ver) 

si pertany primer :a :b retorna subconjunt sense. primer :a :bJ 
(retorna "fals) 

fi 


procediment intersecció :a :b 

si és.buida :a (retorna (JJ 

retorna si pertany primer :a :b fanteposant primer :a intersecció 
sense.primer :a :b) (intersecció sense.primer :a :bJ 

fi 


procediment unió :a :b 

si és.buida :a fretorna :bJ 

retorna si pertany primer :a :b (unió sense.primer :a :bJ 
(anteposant primer :a unió sense. primer :a :b)J 

fi 


procediment diferència :a :b 

si és.buida :a fretorna( JJ 

retorna si pertany primer :a :b (diferència sense.primer :a :bJ 
(anteposant primer :a diferència sense.primer :a :b) 

fi 
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Construir un procediment de forma interactiva 


El segient programa és particularment útil si treballeu amb nens que no poden, per 
sí mateixos, definir els procediments i volen guardar el que acaben de fer. Permet 
magatzemar en un procediment només les instruccions que han servit per a la 
Construcció d'alguna cosa. 


inici engega el programa. A mesura que aneu teclejant les instruccions, queden 
registrades. Per a anul.lar l'última instrucció donada, escriviu treu. Quan hagueu 
acabat, escriviu fi: l'ordinador demana llavors, que es doni un nom al que acabeu de 
fer. Escriviu-lo i... això és totl 


Acabeu de definir un procediment "a l'inrevés': heu escrit el nom després de les 
instruccions. Aquest procediment pot ésser utilitzat com de costum: el podeu editar, 
esborrar, enriquir. combinar amb d'altres, etc... 


procediment inici 
fes.local "instruccions 
defineix "proc (Í1J 
inicia.dibuix 
guarda.línies 
demana.nom 

fi 


procediment guarda.línies 

escriu.seguit "I 

posa.a "instruccions llista.llegida 

si :instruccions — (fi) (acaba) 

Si instruccions — (treu) (treu) (executa.línia) 
guarda.línies 

fi 


procediment treu 

defineix "proc sense. últim llista. proc "proc 
inicia.dibuix 

executa Íproc) 

fi 


procediment executa.línia 

recull "error (executa :instruccions acabaJ 
escriu primer sense.primer error 

fi 


procediment emmagatzema 
defineix "proc posposat :instruccions llista. proc "proc 
fi 


procediment demana.nom 


fes.local "nom 
escriu (Quin nom vols donar-li2J 
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posd.d "nom paraula.llegida 

si és. buida :nom foblida "proc acabi, 
si és.proc :nom lexisteix)lcopial 

fi 


procediment existeix 

escriu frase :nom (ja està definit: 
escriu 

demana.nom 

fi 


procediment copia 

defineix :nom llista. proc "proc 

escriu frase :nom (definit a partir d'araj 
oblida "proc 

fi 


Capítol 15 


De Bàsic a LOGO 


LOGO és una altra forma d'entendre la programació. Si ja coneixeu BASIC, alguns 
punts tractats en aquest capítol us ajudaran a comprendre millor la diferència entre 
aquests dos llenguatges. 


L'ús del llenguatge 


El pas a LOGO us serà fàcil si coneixeu BASIC interpretat. Per a executar una 
instrucció, la teclejeui tot seguit polseu la tecla (RETURN). Per a crear un programa 
(un procediment a LOGO) crideu l'editor. A LOGO existeixen dos editors: un editor 
de línia i un editor de pàgina sencera, que permet editar procediments, dades o 
fitxers. Per a fer executar un programa després d'haver-lo definit, teclegeu el seu 
nom. A LOGO, RUN no seria prou precís, ja que poden haver-hi diversos 
programes en memòria. 


Les paraules de LOGO i les vostres 


A BASIC, les paraules (cadena de caràcters) poden ser instruccions o dades. A més 
d'això, LOGO permet crear les vostres pròpies paraules (noves instruccions) 
definint el seu contingut, per tant el seu efecte. Més tard les utilitzareu de la mateixa 
forma que les instruccions d'origen (primitives). La diferència entre una primitiva i 
una paraula nova resideix en el fet de que es té accés a la seva definició per tal de 
modificar-la si es vol. 


L'enfoc procedimental és molt important a LOGO. La programació estructurada, 
descomposició d'una aplicació en un conjunt de tasques realitzades cadascuna per 
un procediment, és més que una simple moda. El caràcter interpretat del LOGO, 
permet crear i provar independentment, cadascun dels procediments abans 
d'imbricar-los. 


El contingut de les variables: a LOGO tot està permés 


A BASIC, cal, en alguns casos, declarar l'ús d'una variable, i indicar mitjançant el 
seu nom el tipus del seu contingut (enter, real, cadena de caràcters, matriu). Una 
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variable a LOGO pot anomenar-se com vulgueu i contenir una cadena de caràcters, 
o una llista. Segons l'operació aplicada sobre el seu contingut, serà tractada com 
una paraula, un nombre na llista, un valor booleà, una sèrie d'instruccions, o com 
el text d'un programa. 


és.paraula, és.llista, és.nombre, és.proc, són procediments que permeten conèixer 
el tipus d'informació continguda en una variable i, per tant, evitar operacions sobre 
informacions incompatibles, tal com sumar lletres. 


Compte: una estructura de dades diferents implica algorismes diferents. Per a 
tractar dades múltiples a LOGO, no s'utilitzen matrius com a BASIC, sino conjunts 
ordenats d'objectes: les llistes. 


Control del procès: bucle o recursió 


Existeixen dos tipus de processos iteratius: 


- Aquells en que es coneix des del començament el nombre de vegades a iterar el 
procés (FOR en Basic o repeteix en LOGO). 


- Aquells en que no se sap, fins que estan en marxa, quan s'aturaran. 


Per a tractar aquest últim tipus de procés, LOGO utilitza la recursivitat. Si l'ús de la 
recursió pot resultar més o menys eficaç en alguns cassos, en altres, resulta una 
eina conceptualment i pràcticament indispensable. 


La comunicació de les dades entre els diferents procediments. 


A LOGO, la gestió de transferència de dades es fa mitjançant els procediments amb 
dades. Cal especificar el valor d'aquestes dades en el moment de la demanda 
d'execució. Aquesta estructura de funcionament del llenguatge implica la distinció 
entre les variables locals i les variables globals. Les dades de procediments són 
seneralment variables locals, només existeixen durant el temps de la seva 
execució. Una variable global, creada amb la instrucció posa.a, és comú a tots els 
procediments. La primitiva fes.local permet que sigui només local una variable 
Creada amb posa.a 


En cas de dubte sobre l'estatut d'una variable, presenta vars presenta les variables 
globals. 


Per a trobar els divisors d'un nombre 

A LASIC: 
10 PRINT "ESCRIVIU EL NOMBRE":INPUT N 
20A-1 
30 RN MOD A 


40 IF R—0 THEN PRINT A 
SO IN ACN THEN A—A Y l:GOTO 30 
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RUN 

ESCRIVIU EL NOMBRE 
26 

i 

2 

3 

6 


A LOGO: 


procediment divisors2 :n 

posa.a "a l inicialització de la variable 
div:in:a crida al programa recursiu 
fi 


procediment div :n:a 


si:a X inlacaba) condició d'acabament 
si residu :n :a — Ofescriu :a) 
divin:ia F l A Crida recursiva 


fi 


Pdivisors2 6 


div pot també ser utilitzat sol: 
9div6 1 


— 


198) 


Nota: Si voleu posar comentaris en els vostres programes, vegeu el paràgraf 
"Comentar" en el Capítol 14. (REM pot ser reemplaçat per :). 


Elevar un nombre a la n-èsima potència 


Aquest és el programa BASIC que calcula la potència d'un nombre: 


10 PRINT "A":INPUT S 

20 PRINT "'N'.INPUT N 

80 P-I 

40 IF N—0 THEN GOTO 80 
50 PSA 4 P 

60 N—N-1 

10 GOTO 50 

80 PRINT P 
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Il en demanar l'execució 


RUN 
A 

22 

N 

23 

8 


Per a combinar el resultat d'aquest programa amb una altra cosa, és necessari 
executar primer el programa i després demanar, per exemple: 


PRINT 5-€8 
13 


Així és com s'hagués pogut definir la primitiva potència en LOGO si no existís: 


procediment potència :a :n 

si:n — Ofretoma 1) retorna defineix un 
procediment-operació que permet 
combinar potència amb qualsevol altra 
primitiva o procediment. 


retorna :a 4 potència :a :n-l 
fi 


len demanar l'execució: 


Pescriu potència 2 3 
8 


El resultat de potència pot ésser utilitzat directament pet un altre operador: 


Pescriu suma 5 potència 2 3 
13 


O fins 1 tot es pot demanar: 


Pescriu potència 2 potència 4 2 
65536 
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Capítol 16 


De Pascal a LOGO 


Si ja coneixeu Pascal i ara comenceu a treballar amb LOGO, aquest capítol us 
interessa particularment, doncs presenta punts importants d'aquests dos 
llenguatges. Encara que Pascal sigui un llenguatge compilat i LOGO un llenguatge 
interpretat, les seves diferències no es limiten únicament a aquestes 
característiques. 


LOGO, un llenguatge realment procedimental 


Els procediments a LOGO presenten la mateixa estructura tripartita dels 
programes Pascal. 


program procediment 
bloc bloc 
end fi 


A LOGO, les variables poden contenir un nombre enter o real, un valor booleà, una 
paraula (string), una llista (array), una expressió, una sèrie d'instruccions, un 
programa, etc... Les primitives com és.nombre, és.paraula, és.llista, etc... permeten 
informar-se del contingut de les variables, malgrat la falta de declaració prèvia del 
seu tipus. 


Tan Pascal com LOGO són llenguatges procedimentals. A Pascal, un procediment 
només pot ser utilitzat en el cos del programa principal. En canvi, a LOGO, els 
procediments i les funcions existeixen de manera independent: poden, doncs, ser 
executats independentment. Això permet crear i provar els procediments abans 
d'utilitzar-los en el programa principal. 


Els procediments LOGO admeten, com en Pascal, paràmetres on s'han de donar els 
arguments en el moment de la crida. La transmisió dels paràmetres funciona de 
forma idèntica en els dos llenguatges. 


124 


I les estructures2 


Les estructures de contiui a LOGO existeixen per a la utilització de la crida 
recursiva. No obstant, si voleu estructures de control com FOR, VVHILE o REPEAT, 
podeu fàcilment definir-les (vegeu exemples). 


Observeu que la sintaxi de LOGO utilitza la llista. 
Particularment el IF condició THEN... ELSE 

es transforma en 

SI condició (llista 1) (llista 2) 


La gestió dels arxius 


LOGO admet 6 tipus d'arxius, dels quals un, l'arxiu TEXT, posseeix l'estruc"1re del 
TEXTFILE de Pascal. Algunes primitives a LOGO juguen el paper dels 
procediments predeclarats de Pascal (vegeu exemples) 


La gestió de les llibreries i l'ús del UNIT 


Si voleu utilitzar una llibreria de procediments a LOGO, per a l'execució d'una 
tasca, és suficient carregar-los des del disc, en qualsevol moment. Després 
d'haver-los utilitzat, podeu esborrar-los abans de carregar altres procediments c 
grups de procediments. D'aquesta manera, evitareu el "full memory" (No resta rnés 
espai lliure) que també pot passar a LOGO. 


L'ús del UNIT només té sentit per a compilar separadament. A LOGO es poden 
carregar arxius binaris mitjançant .recupera i executar rutines amb .crida 


A propòsit del UNIT, alguns Pascal en tenen un, el TURTLEGRAPHICS, que perme: 
utilitzar la tortuga però, evidentment, no en forma directa. 


Les variables dinàmiques i les llistes de propietats 


Si aquestes dues estructures existeixen a LOGO, només les variables dinàmiques 
estan directament presents a Pascal. No es pot oblidar que LOGO pertany a la 
familia del LISP i conté les eines necessàries per a les aplicacions de la 
intelligència artificial. 


Exemples pràctics 


Com definir algunes estructures de control 


procediment for :i :j instruccions 
Si X (acaba) 
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executa :instruccions 
for:i fl :j:instruccions 
fi 


lel VHILE 


procediment vvhile :condició :instruccions 
Si no executa :condició (acaba) 

executa :instruccions 

vvhile :condició :instruccions 

fi 


Un exemple d'utilització: 


Pposa.a "X 1 

Pvvhile (:x € 4) (escriu :x posa.a "X:x F 1) 
l 

2 

8 


lel REPEAT 


procediment repeat :instruccions :condició 

executa :instruccions 

Si no executa :condició (repeat :instruccions :condició) 
fi 


Un exemple d'utilització: 


2posa.a "XI 

Prepeatlescriu :x posa.a "X:x F 11(:x o 4) 
l 

2 

3 

4 


Nota: Els arguments són llistes, la qual cosa permet tenir condicions múltiples i 
sèries d'instruccions. Així: 


9posa.a "condició (vera.alguna :xs$ :x — 5) 
Pvvhile :condició :instruccions 


OC ds CO DN — 


L'ús d'arxius a LOGO 


Comencem per un exemple. 


Pagafa.línies "fitxer 
ESCRIU LINIES DE TEXT . 
POLSA RETURN PER A PASSAR A LA LÍNIA SEGUENT 


ESCRIU UN 8: AL COMENÇAMENT DE LA LÍNIA PER A ACABAR 


El llenguatge LOGO és a l'hora 
interpretat 

procedimental 

etc... 

Le 


Iel text dels procediments emprats: 


procediment agafa.línies :arxiu 

: (Per a agafar línies i enregistrar-les en un arxiu) 

escriu (ESCRIU LINIES DE TEXT) 

escriu (POLSA RETURN PER A PASSAR A LA LÍNIA SEGUENT) 
escriu (ESCRIU UN 8: AL COMENÇAMENT DE LA LÍNIA PER A ACABAR) 
obre :arxiu 

escriu.a :arxiu 

,lobre i escriu.a per a escriure. REVVRITE en Pascal) 

 fobre i llegeix.de per a llegir. RESET a Pascal) 

bucle :arxiu 

fi 


procediment bucle :arxiu 

posa.a "línia llista.llegida 

si és.buida :línia (posa.a "línia ".J 

si primer :línia — "8e (tanca :arxiu escriu.a "CON acaba) 

 ICLOSE a Pascal. escriu.a "CON redirigeix la sortida a la 
pantalla) 

escriu :línia 

bucle :arxiu 

fi 


procediment llegeix.línies :arxiu 
obre :arxiu 

llegeix.de :arxiu 

buclez2 :arxiu 

fi 


procediment bucle2 :arxiu 

si fda.lectura (tanca :arxiu acaba) 
escriu llista.llegida 

buclez :arxiu 

fi 


127 


Notes: 


l 


Per a accedir al contingut de l'arxiu creat, utilitzeu edita.arxiu "fitxer. (poseu un 
punt al final ja que aquests arxius no tenen extensió). Es poden usar 5 arxius 
simultàniament. 


Per a afegir línies, es pot usar el mateix procediment ja que el punter Ge. línies va 
automàticament al final de l'arxiu en obrir-lo. 


. És possible estructurar més la línia abans d'escriure-la. Per tant, poden ser 


utilitzats arxius que continguin registres. 


. Per a la lectura, s'utilitza una marca de final d'arxiu (EOF) que pot ésser 


comprovada mitjançant fda.lectura. Es pot modificar directament un registre e1: 
un arxiu. 


idA 
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Introducció 


En aquesta part del manual trobareu la descripció exhaustiva de tots els 
procediments primitius d'ACTI-LOGO (també anomenats "primitives", 
acompanyats d'exemples. Les primitives estan agrupades segons els seus diferents 
dominis d'utilització i presentades per ordre alfabètic. 


Si busqueu una primitiva específica de la qual només coneixeu el nom, mireu al 
diccionari del final del manual. Allí hi trobareu el nombre de pàgina en la qual està 
descrita. 


Si busqueu una primitiva de la que no coneixeu el nom exacte mireu a la introducció 
de cada domini: allí hi figuren totes les relatives al domini. 


Algunes indicacions per a guiar-vos en la vostra lectura: 


Les operacions representades per símbols figuren amb les primitives 
corresponents escrites amb lletres. Per exemple — es troba amb la primitiva 
són.iguals, Y- amb la primitiva suma, etc... Aquests símbols també estan descrits al 
final del promptuari de procediments primitius ACTI-LOGO. 


La descripció de cada primitiva es fa de la seguent manera: 


a. Nom de la primitiva. 
Tipus de primitiva (comandament u operació). 


b. Sintaxi: La primitiva amb les seves dades. 
c. Descripció: Descripció de l'efecte de la primitiva i informacions generals. 


d. Exemples: Il.lustracions de la utilització de la primitiva en mode directe o en 
un procediment. 


e. Comentaris: Eventualment, informacions complementàries. 


Notació de les dades 


En aquest manual, les dades de les primitives estan anotades segons el que 
representen (la seva naturalesa) i no en funció del que efectivament s'ha escrit 
mitjançant el teclat. 


Per exemple: l'anotació posa't llista, significa que la primitiva posa't rep com a dada 
una llista (de dos nombres). Llista pot ser. 


- escrita directament mitjançant el teclat, 
Pposa't 156 89J 
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- el resultat d'una operació, 
Pposa't frase :X :y 


le) 


Pposa't llista coor.x coor. y 


Si una dada és entre parèntesis, significa que és opcional. Per exemple: 
.dos (llista) significa que la dada de . dos no sempre és indispensable. 


Recordeul Quan una primitiva rep una dada: 
- Si és una paraula ha d'estar precedida per cometes. 
- Si hi ha més d'una paraula, es posen entre claudàtors. Es forma llavors 
una llista. 


Per exemple: edita nomí(S) 
sigmtica que la primitiva edita rep una dada que pot ser el nom d'un sol 
procediment o de diferents procediments. Per tant, escriureu: 


Pedita "quadrat 


(0) 


Pedita (quadrat triangle rectangle) 


Algunes primitives poden rebre un nombre variable de dades, són les anomenades 
"macro". En aquest cas cal tancar entre parèntesis la primitiva i les seves dades. 


Per exemple: 
P(escriu "M'agrada "la (Mar Mediterrània)) 
M'agrada la Mar Mediterrània 


18) 


Pescriu (suma 4542162) 
33 


S'utilitzen alguns abreujaments per a l'anotació de dades de primitives. Vegeu el 
seu significat: 


grup significa el nom del grup (conjunt de procediments o de 
variables) 

unitat Significa codi de la unitat activa de disc: A, B, C, etc. 

llista significa informació tancada entre claudàtors. 

nX, y,a significa nombres. 

nom significa nom d'un procediment o nom d'una variable. 

octet significa octet (byte). 
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ob) 


disp 


pred 


pIOp 


especarxiu 


Significa objecte LOGO (paraules, nombres o llistes). 


significa identificador de dispositiu: 
LPTI1, LPT2... o PRN per a la impressora. AUX per al Primer 
Adaptador de Comunicacions Asíncrones. 
CON per a la cónsola (teclat i pantalla) i NUL per al dispositiu 
inexistent. 


significa predicats. La paraula ver o la paraula fals, resultat 
d'una operació que retorna valors lògics. 


significa propietat. 


significa especificador d'arxiu. Comprèn: 
- el codi de disc, si cal (A: o B: o C: etc. ...) 
- el nom de l'arxiu 
- la seva extensió, si cal (per als arxius tipus LOGO, no cal 
precisar l'extensió). 
Per exemple: B:FIGURES.PRG 


D'altra banda, segment i desplaçament especifiquen una adreça de memòria 1 les 
dades vel (velocitat), paritat, bits, stop són específiques de la primitiva 
. comunicacions (vegeu aquesta primitiva a la secció "Primitives diverses") 


Els Gràfics 


a.casa fes.forma llapis.invers 
apareix fes.llapis no.llapis 
avança fes.paleta omple 
barrera fes. proporció orienta't 
color fes.x orientació 
color.punt fes. y paleta 
COOT. X. finestra posa't 
CO00I.Y fons posició 
desapareix forma proporció 
és. visible gira.dreta punt 
esborra. dibuix gira.esquerra recula 
estampa goma tor 
estat.llapis guarda. forma Vers 
fes.color inicia.dibuix 

fes.fons llapis 


Les primitives descrites en aquest capítol permeten manipular la "tortuga", el seu 


llapis i el camp on ella evoluciona. 


La "tortuga" és un cursor gràfic representat per un triangle. Simbolitza un robot 
orientable que té una part davantera i una part posterior, una dreta i una esquerra. 


"L'estat de la tortuga" és determinat per la seva posició i per la seva orientació en un 
determinat moment. Els seus desplaçaments són o relatius al seu estat actual 
(avança, gira.dreta, ...), o absoluts en relació a les coordenades de la pantalla 
(orienta't, posa'b. 


"L'estat del llapis" de la tortuga es caracteritza per dos components: la seva situació 
(llapis, no.llapis, goma o llapis.invers) i el seu color. Aquest color, representat per 
un codi numèric, canvia en funció de la paleta triada. 


El camp de la tortuga és el territori on evoluciona. Es pot modificar la seva extensió i 
el seu color. 


Algunes primitives que produeixen un canvi d'estat o acció determinada disposen 
d'una operació associada que retorna l'informació corresponent a aquesta acció. 
(estat.llapis i fes. llapis, forma i fes.forma, etc. ...) 
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a.Casa 


Comandament 


Sintaxi: a.casa 


Descripció: Fa que la tortuga se'n vagi a casa (al centre de la pantalla), amb 
orientació 0. Si la tortuga duu el seu llapis, deixarà un traç per on 
passi. 

Exemples: 

Pavança 60 
Pgira.dreta 75 
Pavança 60 7a.Casa 


El segiient procediment permet de traçar qualsevol triangle, 
que tingui un vèrtex en el centre de la pantalla. 


procediment triangle :costatl :angle :costat2 
avança :costatl 

gira.dreta :angle 

avança :costat2 

a.casa 

fi 


2triangle 60 120 60 


P 
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apareix 


Comandament 


Sintaxi: apareix 


Descripció: Fa que la tortuga aparegui. Serà visible únicament si es troba dins 
dels límits de la pantalla. 


Vegeu també desapareix i és. visible 


Exemples: 
Pavança 50 Pdesapareix Papareix 
avança 
Comandament 
Sintaxi: avança n 
Descripció: Fa avançar la tortuga n passes en la direcció actual. 


Si s'especifica un n que envii la tortuga fora dels límits de la 
pantalla: 


- en mode barrera, la tortuga no es mou i rebreu el segúent 
missatge: 
La tortuga se'n va foral 
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- en mode finestra, "surt" de la pantalla i no és visible fins que 
torni a entrar. 


- en mode for, surt de la pantalla i reapareix pel costat oposat. 


Exemples: Pinicia.dibuix Pavança dU0 


A 


barrera 


Comandament 


Sintaxi: barrera 


Descripció: Limita el camp de la tortuga a les vores de la pantalla. Si una 
instrucció obligués la tortuga a sortir dels límits de la pantalla, 
apareixeria un missatge: 


La tortuga se'n va foral 


Si la tortuga ja és fora de la pantalla (amb el mode finestra), cal 
tornar-la a l'interior dels límits abans d'entrar en el mode barrera. 


Vegeu també finestra, tor, proporció i l'apartat corresponent a la 
pantalla gràfica. 


Exemples: barrera 
Pavança 550 
la tortuga se'n va foral 


color 
Operació 
Sintaxi: color 
Descripció: Retorna un nombre que representa el codi del color actual del 


llapis. El color depèn de la paleta de la pantalla gràfica. Al 
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començament, el color del llapis és el blanc (el seu codi és e: 
3)i el codi de la paleta és l'1. Els altres valors són: 


Codi Paleta 0 Paleta 1 
verd cian 

2 vermell magenta 

é: marró blanc 


Quan canvieu la paleta, el codi del color no canviarà, però 
variarà el color del traç. Vegeu també fes. color, paleta : 
fes.paleta. 


Exemple: Pfes.color 2 avança 100 
Pescriu color 
2 


Si la paleta és 0, el traç és vermell. Si modifiquar la oeleie zo 
traç variarà de color. 


Pfes.paleta 1 

Pescriu color 
2 

Pavança 100 


color.punt 
Operació 
Sintaxi: color.punt llista 
Descripció: Retorna un nombre que representa el codi de color del punt 


especificat per la llista. La llista té dos elements, el primer és ie 
coordenada horitzontal i el segon la vertical. 


Vegeu punt. Pel que fa a les coordenades de la pantalla 
consulteu el capítol sobre la pantalla gràfica. 


Exemples. 2inicia. dibuix 
Pfes.color 1 
Ppunt (20 60) 
Pfes.color 2 
2punt (-35 47) 
Pescriu color.punt (20 60) 
l 
Pescriu color.punt (10 34) 
0 


Ja que no existeix cap punt determinat en aquest lic 
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Operació 


COOI.X 


Sintaxi: coor.x 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna la coordenada X de la posició actual de la tortuga. 


Pinicia. dibuix 


2gira.dreta 90 avança 50 
Pescriu coor.x Pescriu coor.x 
0 50 


DfES.X 2 4 COOI.X 


Pescriu CO0I.X 
100 


COOI.Y 


Sintaxi: coor. y 


Descripció: 


Exemples 


Retorna la coordenada Y de la posició actual de la tortuga. 


2inicia. dibuix Pavança 40 
Pescriu coor.y Pescriu coor. y 
0 


40 


t 


Comandament 


Pfes.y CO0r.y 4 2 
Pescriu coor.y 
80 


desapareix 


Sintaxi: desapareix 


Descripció: 


Exemples: 


Fa que la tortuga desaparegui, és a dir, la torna invisible. El seu 
estat, així com el seu llapis, no són modificats. L'execució dels 
procediments gràfics esdevé llavors molt més ràpida. 


Vegeu també apareix i és. visible 


Pavança 50 2desapareix 


t 


Compareu la rapidesa d'execució d'un procediment gràfic traçant 
un cercle amb la tortuga visible o invisible. 


procediment cercle 
repeteix 180 (avança l gira.dreta 2) 
fi 
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Pcercle 

Pdesapareix 
9inicia.dibuix.pàgina 
Pcercle 


és.visible 


Operació 


Sintaxi: és. visible 


Descripció: Retorna ver si la tortuga és en mode apareix. En el cas d'estar dins 
dels límits de la pantalla estaria visible. Altrament, retorna fals. 


Exemples: Pavança 50 
Pdesapareix 
Pescriu és. visible 
fals 
esborra.dibuix 
Comandament 


Sintaxi: esborra. dibuix 


Descripció: Esborra la pantalla gràfica sense modificar la posició ni l'orientació 
de la tortuga. Compareu-lo amb inicia. dibuix 
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ROM, 


Comandament 


Sintaxi: estampa 


Desenpció: 


Exemples: 


"avança 60: 
giadreta 5 
avança 6) esborra. dibuix 


V 


Una altra forma per a fer "moure el vostre dibuix 


procediment mou 
gira.esquerre 45 avança 3Ú 
gira.dreta 90 avança 60 
gira.esquerra 135 

esborra. dibuix 

mou 

fi 


estampa 


Estampa la imatge de la tortuga a la pantalla amb el color actual del 
llapis. Si la tortuga és sobre la imatge estampada, la tortuga i la 
seva imatge es tornen invisibles fins que la tortuga es desplaci. 


desapareix permet veure la imatge estampada. 
Vegeu també guarda. forma 1 fes.forma. 


El procediment posa.títol permet posar títols sobre els dibuixos de 
la pantalla gràfica. 


procediment posa. títol :títol 

si és.buida títol (fes.forma 256 desapareix acabal/ 
fes.forma ascii primer primer títol 

estampa no.llapis avança 8 llapis 

posa.títol sense. primer primer títol 

fi 


Pinicia.dibuix apareix 
Pgira.dreta 90 
Pposa.títol "IMATGE 


estat.llapis 


Operació 


Sintaxi: estat llapis 


Descripció: Retorna una llista de tres elements que descriuen l'estat del llapis 
de la tortuga. 


— El primer element és la paraula llapis, no.llapis, goma o 
llapis.invers (vegeu la seva descmipció). 


— El segon element és el codi del color actual del llapis (vegeu 
color pel que fa als codis específics). 


— El tercer element és el número de la paleta actual. 
Al començament, estat. llapis retorna: 

(llapis 3 1) 

Vegeu també fes. llapis. 


Exemples: Pno.llapis 
Pfes.color 2 
Pesceriu estat.llapis 
no.llapis 2 1 


fes.color 
Comandament 
Sintaxi: fes. color n 
Descripció: Posa el color n com a color del llapis de la tortuga. Segons la paleta 


escollida correspon a: 


Codi paleta 0 paleta l 
l verd cian 

vermell magenta 
3 marró blanc 
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Exemples: 


Comandament 


La tortuga traçarà amb el color n només si duu llapis o llapis. invers. 
Si el color del llapis és el mateix que el del fons gràfic, no veureu el 
traç. 


Vegeu també fes.paleta i color. 


Pfes.color 2 
Pavança 80 


El traç és magenta. 


Pfes.paleta 0 
Pavança 80 


Ara, el traç és vermell. 


fes.fons 


Sintaxi: fes.fons n 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Posa el color n com a color del fons gràfic. Cal que n sigui un 
nombre enter i positiu. Vegeu fons pel que fa als codis de color. 


El segiient procediment us permetrà veure els diferents colors del 
fons de la pantalla, al mateix temps que es mostra el seu codi. 


procediment mostra.fons 
fes.fons fons Y 1 
escriu fons 
espera 30 
mostra.fons 
fi 
fes.forma 


Sintaxi: fes. forma n 


Descripció: 


Fixa la forma de la tortuga a n, essent n un codi ASCII. Pel que fa als 
codis de 0 a 127 trobareu les seves correspondències a l'annex 
corresponent. 


147 


Exemples: 


Comandament 


Vosaltres mateixos podeu assignar formes als codis del 128 al 255 
utilitzant el comandament guarda. forma 


Per a tornar a la forma triangular de la tortuga, utilitzeu: 
fes.forma 256 


Comptel Les formes diferents a la de la tortuga no permeten 
visualitzar el gir després d'una rotació. 


Vegeu també forma, guarda. forma. 
Per a veure totes les formes que pot tenir la tortuga: 


procediment mostra.formes :n 
si són.iguals 127 :n (acaba) 

fes. forma :n 

avança 8 gira.dreta 2 
mostra.formes :n F 1 

fi 


fes.llapis 


Sintaxi: fes.llapis llista 


Descripció: 


Exemples: 


Fixa l'estat del llapis de la tortuga segons el que especifica la llista. 

La llista conté 3 elements: 

— el primer és el mode del llapis (llapis, goma, no.llapis o 
llapis.invers). 

— el segon és el codi del seu color. 

— el tercer és el número de la paleta. 


Vegeu també estat. llapis. 
Pfes.llapis (llapis 3 0J 
equival a 


"llapis 
Pfes.color 3 
Pfes.paleta 0 


Els procediments segúents permeten de traçar un quadrat amb els 
costats de diferents colors i tornar a l'estat inicial del llapis. 
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Comandament 


proceaiment recorda.color :proc 
posa.a "magatzem estat.llapis 
executa frase :proc 

fes.llapis magatzem 

fi 


procediment quadrat. colors 
repeteix 4 (avança 100 gira. dreta 90 fes.color color £ 1) 
fi 


Precorda.color "quadrat.colors 


fes.paleta 


Sintaxi: fes. paleta n 


Descripció: 


Exemples: 


Fixa la paleta de colors per al llapis de la tortuga a n: nés06ó 1. Els 
colors disponibles són: 


Color paleta 0 paleta 1 
l verd cian 

vermell magenta 
3 marró blanc 


Al començament la paleta és la 1. 


Vegeu també paleta i fes.color per a canviar el color del llapis de la 
tortuga. 


Quan modifiqueu la paleta, canvien tots els colors a la pantalla. 


2fes.paleta 0 
La paleta de colors està fixada en 0. 


Pfes.color 3 
Pavança 30 


El traç és marró. 


2fes.paleta 1 
Pavança 30 


Ara el traç és blanc. 
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Comandament 


fes.proporció 


Sintaxi: fes. proporció llista 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Fixa la proporció entre les mesures honitzontals i verticals de la 
pantalla gràfica segons el que especifica la llista. El primer 
correspon a l'escala horitzontal i el segon a la vertical. 


Aquest comandament permet de canviar la longitud de les passes 
efectuades per la tortuga. S'utilitza per a corregir a la pantalla la 
impressió visual d'alguns quadrats que tenen forma de rectangle, o 
de cercles que semblen ellipses. D'altra banda, la modificació de 
la proporció, permet de crear aquestes impressions. 


Vegeu també proporció. 


procediment cercle 

desapareix 

repeteix 180 (avança l gira.dreta 2) 
fi 


procediment el.lipse :vertical :horitzontal 
posa.a "proporció.inicial proporció 
fes.proporció frase 50 2 :vertical :horitzontal 
cercle 

fes.proporció :proporció.inicial 

fi 


2el.lipse 50 50 


fes.X 


———————————————————————————— 


Sintaxi: fes.Xn 


Descripció: 


Desplaça la tortuga horitzontalment fins el punt d'abcisa n. La 
coordenada Y i l'orientació de la tortuga no són modificades. Si duu 
el seu llapis, traçarà una línia horitzontal. 
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Els valors de n varien segons el mode de la pantalla. Vegeu 
barrera, tor, finestra i proporció. 


Vegeu també coor.x. 


Exemples: 


Pinicia.dibuix Pfes.x -255 


fes.y 


Comandament 


Sintaxi: fes.y n 


Descripció: Desplaça la tortuga verticalment fins el punt d'ordenada n. La 
coordenada Y i l'orientació de la tortuga no són modificades. Si duu 
el seu llapis, traçarà una línia vertical. 


Els valors de n varien segons el mode de pantalla 
Vegeu barrera, tor, finestra i proporció. 


Vegeu també coor. y. 


Exemples: 


Pinicia.dibuix 2fes.y -80 


À 
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Comandament 


Sintaxi: finestra 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Sintaxi: fons 


Descripció: 


Si fes.y no existís, vegeu un procediment per a definir-la: 


procediment fes.y :y 
posa't llista primer posició :y 
fi 


finestra 


Fa que el camp de la tortuga s'estengui més enllà dels límits de la 
pantalla. La tortuga pot evolucionar i obeeix les ordres, encara que 
no sigui visible. La pantalla no és més que una finestra oberta al 
centre d'aquest camp. 


Vegeu també barrera i tor. 


Pinicia.dibuix Pavança 1000 
finestra Pescriu posició 
0 1000 
fons 


Retorna un nombre que representa el codi del color del fons gràfic. 
Al començament, el color del fons és el negre (el codi del qual és 
el 0).Per als altres colors el codi és el segient: 
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Exemples: 


Operació 


Sintaxi: forma 


Descripció: 


Exemples: 


Codi Color Codi Color 


0 negre 8 gris 
l blau 9 blau clar 
2 verd 10 verd clar 
8 cian N cian clar 
4 vermell 12 vermell clar 
5 magenta (rosa) 13 magenta clar 
6 marró 14 groc 
1 blanc 15 blanc lluminós 
Vegeu també fes.fons. 
Pfes.fons 4 
Pescriu fons 
4 


forma 


Retorna un nombre que representa el codi ASCII de la forma actual 
de la tortuga. Si la seva forma no ha estat modificada, retorna el 
nombre 256. 


Vegeu també fes. forma, 


Pescriu forma 
256 


És la forma triangular. 


Pfes.forma 68 
La tortuga té la forma de la lletra D (el codi de la qual és 68). 


Pescriu forma 
68 


153 


gira.dreta 


Comandament 


Sintaxi: gira. dreta n 


Descripció: Fa que la tortuga giri n graus cap a la seva dreta (en el sentit de les 
minuteres d'un rellotge). Un gir complet s'aconseguirà amb n — 
360. 

Exemples: 
inicia. dibuix 2gira.dreta 60 


2gira.dreta -90 


El segient procediment traça espirals: 


procediment espiral :costat :angle :increment 
si :costat X 150 facaba) 

avança :costat gira.dreta :angle 

espiral :costat H :increment :angle :increment 
fi 


Pinicia. dibuix 
Pespiral 1 89 1 
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gira.esquerra 


Comandament 


Sintaxi: gira. esquerra n 


Descripció: Fa que la tortuga giri n graus cap a la seva esquerra (en el sentit 
invers a les minuteres del rellotge). 
Per a realitzar un gir complet, n ha de ser igual a 360. 


Exemples: 


Pinicia.dibuix 2gira.esquerra 45 


Pgira.esquerra -90 


El seguent procediment traça polígons: 


procediment polígon :costat :angle 
si tecleig facabal 

avança :costat gira.esquerra :angle 
polígon :costat :angle 

fi 


Ppolígon 30 60 


Polseu qualsevol tecla per a acabar l'execució. 


155 


goma 


Comandament 


Sintaxi: goma 
Descripció: Fa que la tortuga deixi el llapis i agafi una goma d'esborrar. 


Esborratà tots els traços que trobi en els seus desplaçaments. Per a 
deixar d'esborrar utilitzeu llapis, no. llapis o llapis. invers. 


Aquest comandament és útil per a esborrar un traç o crear la 
il.iusió d'un dibuix animat. 


Exemples: 
2goma 

Pavança 150 Precula 50 

El procediment crono traça una "agulla" que gira al voltant d'un 

punt. 

procediment crono 

desapareix 

repeteix 36 (avança 60 goma recula 60 llapis 

gira.dreta 10) 
fi 
guarda.forma 

Comandament 


Sintaxi: guarda.forma n 


Descripció: Reemplaça la forma de la tortuga pel gràfic sobre el qual es troba. 
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n és el Cudi ASCII (de i28 a 255) Sota el qual es guardarà dia 
aquesta forma. 


Vegeu els codis ASCII a l'annex corresponent. 


Comptei Només amb la forma inicial de la tortuga (triangular) es 
manifesten les rotacions. Per a retrobar-la escriviu fes.forma 28f. 


Exemples: Aquest procediment defineix una nova forma per a la tortuga 


procediment canvia 

fes.color 1 punt (0 0J 

fes.color 2 punt (0 2) 

fes.color 3 punt (0 -2) 
fes.color 1 punt (2 0) 

fes.color 2 punt (-2 0) 
fi 


3inicia. dibuix desapareix canvia guarda. forma 25 


Per a utilitzar la tortuga amb aquesta forma cal escnure 


Papareix 
Pfes.forma 250 


Comptel Amagueu sempre la tortuga quan desitgeu obtenir un 
model del fons, d'aquesta forma evitareu barrejar el fons amb la 
pròpia forma de la tortuga. 


inicia.dibuix 
Comandament 
Sintaxi: inicia. dibuix 
Descripció: Esborra la pantalla gràfica itorna a situar la tortuga al seu 


origen. Equival a esborra. dibuix i a.casa. No afecta la resta de 
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propietats: color del fons o del llapis, mode del llapis (no. llapis, 
llapis, etc.) o de la tortuga (apareix o desapareix). 


Vegeu també esborra. dibuix i a.casa. 


bxemples. 
2avança 60 
9gira.dreta 60 
Pavança 60 Pinicia.dibuix 
llapis 
Comandament 


Sintaxi: llapis 


Descripció: Fa que la tortuga agafi el seu llapis. En els seus desplaçaments 
deixarà un traç segons el color actual del llapis. Després de 
l'execució de no. llapis, goma o llapis.invers, el comandament 
llapis permet continuar traçant. 


Exemples 


2avança 40 no.llapis 
Pavança 40 
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ilapis ivança 46 


llapis.invers 
Comandament 
Sintaxi. llapis.invers 
Descripció: Transforma el llapis de la tortuga en inversor de color. Quan ia 


tortuga es desplaça, inverteix els colors dels fons 1 del llapis: fa 
traços on no n'hi ha i els esborra on n'hi ha. 


L'efecte d'aquesta inversió és complex. Depèn del color del llapi: : 
del fons i de l'escala horitzontal o vertical. 


Per a aturar la inversió de color, utilitzeu no.llapis, llapis o goma. 
Exemples 


Pllapis.invers 
Pavança 100 Precula 150 


1 
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no.llapis 


Comandament 


Sintaxi: no.llapis 


Descripció: Fa que la tortuga deixi el seu llapis. Ja no deixarà el traç del seu 
desplaçament. Aquest comandament no modifica el color del 
llapis. 

Per a poder fer traços de nou, utilitzeu llapis. 

Exemples: 

2no.llapis 

Pavança 50 Pavança 50 
El segient procediment permet desplaçar la tortuga 
horitzontalment i tornar-la a posar en posició per a traçar el pròxim 
dibuix. 
procediment desplaça :distància 
no.llapis 
fes.x :distància 
orienta't 0 
llapis 
fi 

omple 

Comandament 

Sintaxi: omple 

Descripció: Omple una figura tancada que contingui en el seu interior la tortuga 


amb el color actual del seu llapis. Si la tortuga es troba sobre una 
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Exemples. 


Comandament 


línia horitzontal o vertical, aquest comandament tornarà a traçar le. 
línies horitzontals o verticals en el color actual del llapis. Si es trob. 
sobre una línia obliqua, no passarà res. 


Per tal que una forma s'ompli de color, cal que la tortuga dugui e' 
seu llapis. 


Comptel Algunes formes que tenen angles interiors supenors a 18 
no poden "omplir-se" del tot. Llavors cal desplaçar la tortuga a una 
altra posició a l'interior de la figura, o esmicolar-la en petites parts 
omplir-les separadament. 


omple.quadrat traça un quadrat i l'omple amb el color del llap: 


procediment omple. quadrat 

repeteix 4 (avança 100 gira.dreta 90) 

no.llapis avança 25 gira.dreta 90 avança 25 llapis 
omple 

fi 


orienta't 


Sintaxi: orienta'tn 


Descripció: 


Exemples: 


jinicia.dibuix 


Fa que la tortuga prengui l'orientació de n graus. Com en una 
brúixola, el Nord (valor 0) es troba a la part superior de la pantall: 
Els valors de n s'interpreten mòdul 360. 


Observeu la diferència respecte al moviment obtingut amb 


gira. dreta 1 gira. esquerra. Aquests comandaments defineixen 
moviments relatius, tenint en compte l'orientació de la mateixa 


tortuga, mentre que orienta't defineix un moviment absolut en 
relació als límits de la pantalla. 


Vegeu també orientació. 


Porienta't 90 Porienta't -90 


Operació 


El procediment segúent permet de fer rebotar la tortuga: 


procediment rebota 

avança 3 

si coor.y — 90 forienta't 180 - orientació) 
si coor.y £ l(orienta't 0 acabal 

rebota 

fi 


orientació 


Sintaxi: orientació 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna l'orientació actual de la tortuga: un nombre comprès entre 
0i 359. L'orientació està assenyalada com en una brúixola: el Nord 
(0) està a la part alta de la pantalla, l'Est (90) és a la dreta, el Sud 
(180) és a la part baixa i l'Oest (270) a l'esquerra. Al començament, 
la tortuga té l'orientació 0. A 


Vegeu també orienta't. 


Porienta't 90 
Pescriu orientació 
90 


El segúent procediment permet de traçar qualsevol polígon. 
S'atura quan la tortuga ha tornat a trobar la seva orientació de 
partida (després d'una volta completa). 


procediment polígon :costat :angle :inici 
avança :costat gira.dreta :angle 

si inici — orientació (acaba) 

polígon :costat :angle :inici 

fi 


Ppolígon 100 144 orientació 


LS 


162 


paleta 


Operació 


Sintaxi: paleta 


Descripció: Retorna el número de paleta actual. 
Vegeu també fes. paleta. 
Exemples: Pescriu paleta 


l 
Pfes.color 2 


El llapis de la tortuga serà magenta. 
Pfes.paleta 0 
Ara el llapis de la tortuga serà vermell... 


Pescriu paleta 
0 


..i el número de la paleta, zero. 


L 
posa't 
Comandament 
Sintaxi: posa't llista 
Descripció: Fa que la tortuga es col.loqui a la posició de la pantalla 


especificada per la llista. La llista conté dos nombres, la 
coordenada X i la coordenada Y d'una posició. Els dos primers 
decimals seran tinguts en compte, el tercer serà arrodonit. Els 
límits de les coordenades varien segons el camp (vegeu finestra i 
tor) i també segons la proporció (fes. proporció). Vegeu també 
posició. 

L'orientació de la tortuga no és modificada per aquest 
comandament. Si duu el seu llapis, deixarà el traç del seu 
desplaçament. Observeu la diferència respecte als desplaçaments 
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Exemples: 


Operació 


Sintaxi: posició 


Descripció: 


de avança i recula que tenen en compte la posició i l'orientació 
actual de la tortuga. 


La posició original de la tortuga és (0 01. 


2inicia.dibuix 2posa't (60 80) 


El segiient procediment permet de dibuixar un quadrat en una 
posició a l'atzar de coordenades positives. 


procediment quadrat.atzar 

finestra no.llapis 

posa.a "X atzar 255 

posa.a "y atzar 255 

posa't frase :x :y 

llapis 

repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90J 
fi 


posició 


Retorna la posició actual de la tortuga en forma de llista de dos 
nombres: la coordenada horitzontal i la coordenada vertical. 


Si heu modificat la proporció de la pantalla, les coordenades 
varien. 


Vegeu l'apartat corresponent a la pantalla gràfica. 
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Exemples: 


Operació 


Pinicia.dibuix 
Pavança 100 
Pescriu posició 
0 190 


El procediment seguent, permet de tornar la tortuga a la seva posició 
inicial, després d'haver executat un procediment. 


procediment torna.després.de :proc 
posa.a "posició.inicial posició 
executa frase :proc 

no.llapis 

posa't :posició.inicial 

llapis 

fi 

9torna.després.de "espiral 


Tornarà a col.locar la tortuga a la seva posició inicial, després 
d'haver dibuixat una espiral. 


proporció 


Sintaxi: proporció 


Descripció: 


Exemple: 


Retorna una llista de dos nombres. El primer nombre és l'escala 
horitzontal, representa el nombre de centèsimes de pas de tortuga 
perqué un punt a la pantalla es faci visible. Per tal que avança l 
col'loqui un punt sobre la pantalla, l'escala s'ha de posar a 100 per a 
l'eix x. Aquesta mateixa relació existeix per a l'eix y (segon element 
de la llista retornada) i aquest depèn del mode gràfic que utilitza 
l'ordinador. 


Vegeu fes. proporció, 


Pfes.proporció 1100 50) 
Pescriu proporció 
100 50 
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punt 


Comandament 


Sintaxi: punt llista 


Descripció: Dibuixa un punt sobre la pantalla gràfica a la posició especificada 
per la llista, sense fer moure la tortuga. La llista inclou dos nombres 
que representen la coordenada horitzontal i la coordenada vertical 
d'un punt a la pantalla. Seran tinguts en compte els dos primers 
decimals, el tercer serà arrodonit. Vegeu l'apartat corresponent a 
la pantalla gràfica. 


El punt serà del color actual del llapis de la tortuga. 
Exemples: 2punt (20 -80J 
El procediment seguent traçarà una paràbola si la dada :x és -100. 


procediment curva :X 
si:x — 100 (acaba) 
punt llista :x :X 2 :x / 100 


curva:x H l 
fi 
2curva l 
recula 
Comandament 
Sintaxi: recula n 
Descripció: Fa recular la tortuga n passes en la direcció actual. Si envieu la 


tortuga fora dels límits de la pantalla: 
— en mode barrera, la tortuga no es mou i rebreu el segient 
missatge: 


La tortuga se'n va foral 
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— en mode finestra, surt de les vores de la pantalla. 


— en mode tor, surt de la pantalla i reapareix pel costat oposat. 


Exemples: 
Pinicia.dibuix Precula 200 
tor 
Comandament 
Sintaxi: tor 
Descripció: Embolica el camp de la tortuga sobre sí mateix: la vora 
superior s'uneix a la vora inferior, i la vora dreta a la vora 
esquerra. La tortuga evoluciona sempre sobre la pantalla, i 
quan sobrepassa una vora, reapareix pel costat oposat (com si 
caminés sobre un tor). 
Al començament, la pantalla gràfica està en mode tor. 
Vegeu també barrera i finestra. 
Exemples: 
Pgira.dreta 30 
tor Pavança 3000 


//ey 
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Operació 


Vers 


Sintaxi: vers llista 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna l'orientació que la tortuga ha de tenir per a orientar-se vers 
al punt especificat per la llista. La llista inclou dos nombres, la 
coordenada X i la coordenada Y d'una posició. 


Els dos primers decimals seran tinguts en compte, el tercer serà 
arrodonit. 


Pavança 100 2orienta't vers (35 12) 


ip I 


Pavança 60 


Si desenvolupeu un joc en el qual s'ha d'aconseguir un blanc, vers us 
donarà la direcció que ha de tenir la tortuga. 
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Les paraules y les llistes 


anteposant és.paraula primer 

ascii frase sense.primer 
caràcter llista sense últim 
element n.elements són.iguals () 
és.buida paraula últim 

és.llista pertany 

és.nombre posposant 


Les paraules i les llistes són els anomenats "objectes" LOGO. Les primitives 
descrites en aquest capítol serveixen per a examinar, descompondre o crear 
paraules i llistes. Aquestes primitives són operacions que manipulen objectes 
LOGO i el seu resultat és també un objecte LOGO. 


Les paraules 


Una paraula és composta per caràcters: lletres, xifres i signes de puntuació. Cada 
caràcter és un element de la paraula. Quan apareixen en una línia LOGO, les 
paraules són delimitades per caràcters separadors (generalment l'espai en blanc 
(1)). Si unes cometes (") o dos punts (:) precedeixen a la paraula, cal posar-los 
enganxats a ella. El símbol $ permet d'escriure paraules que contenen un caràcter 
separador, o que contenen un símbol operador. 


Pescriu "La$ Atlàntida 
La Atlàntida 

Pescriu "tres$-$3 
tres 3 


Una paraula que té només un caràcter, s'anomena caràcter. Una paraula que no té 
cap caràcter s'anomena paraula buida. En una línia LOGO es representa per unes 
cometes seguides d'un espai en blanc. 


Els nombres són, a LOGO, paraules especials, no és obligatori que vagin precedits 
per cometes. 


Les llistes. 


Una llista és una sèrie ordenada d'objectes LOGO (paraules o altres llistes) que són 
els seus elements. Comptel Una llista no és un conjunt en sentit matemàtic. 


(1) Altres caràcters separadors són: els claudàtors i els parèntesis. 
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Una llista és delimitada per claudàtors. Una llista que no té cap element s'anomena 


"llista buida" i es representa (J. 


La segúent taula compara els cinc procediments primitius que permeten composar 


nous objectes LOGO a partir de les dades que prenen. 


Primitiva 
paraula 
paraula 


llista 
llista 
llista 


frase 
frase 


frase 


anteposant 
anteposant 
anteposant 


posposant 
posposant 
posposant 


Dadal 


"bona 
"bona 


"bona 
"bona 
(bona) 


"bona 
"bona 


(bona) 


"bona 
"bona 
(bona) 


"bona 
"bona 
(bona) 
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Dada2 


"tarda 
(tarda) 


"tarda 
(tarda) 
(tarda) 


"tarda 
(tarda) 


(tarda) 


"tarda 
(tarda) 
(tarda) 


"tarda 
(tarda) 
(tarda) 


Resultat 


bonatarda 
ERROR 


(bona tarda) 
(bona (tardal) 
(lbona (tardaJ) 


(bona tarda) 
(bona tarda) 


(bona tarda) 


ERROR 
(bona tarda) 
((bona/ tarda) 


ERROR 
(tarda bona) 
(tarda (bonal) 


Operació 


anteposant 


Sintaxi: anteposant obj llista 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna una llista, formada de llista a la qual s'ha afegit obj com a 
primer element. La segona dada que doneu a anteposant ha de ser 
obligatòriament una llista. Vegeu també la taula que es troba al 
començament d'aquest apartat. 


Compareu amb posposant. 


Pmostra anteposant (blau) (blanc vermell) 
(Eblauj blanc vermell) 


2mostra anteposant (blau blanc) (vermell) 
(blau blanc) vermell) 


El seguent procediment permet tenir un diccionari de flors: 


procediment botànica 

escriu (Afegeix un nom de flor a la llista: J 
escriu :flors 

posa.a nova paraula.llegida 

posa.a "flors anteposant :nova :flors 

escriu (Aquestes són totes les flors que conec: 
escriu :flors 

fi 


Pposa.a "flors (lila rosa margarida) 
"botànica : 

Afegeix un nom de flor a la llista: 

lila rosa margarida 

rosella 

Aquestes són totes les flors que conec: 
rosella lila rosa margarida 
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ascii 


Operació 


Sintaxi: ascii paraula 


Descripció: Retorna el codi ASCII del primer caràcter de la paraula. Si la 
paraula conté només un caràcter, retorna el codi ASCII d'aquest 
caràcter. 


Comptel Si la paraula és la paraula buida, apareixerà el seguent 
missatge LOGO: 


ascii no accepta ... com a dada. 


Vegeu també caràcter. 


Exemples: Pescriu ascii "A 
65 
Pescriu ascii "Barcelona 
66 


Els segients procediments permeten definir un codi secret: 


procediment car.codificat :car 

posa.a "num 3 Y ascii :car 

si :num  ascii "Z (posa.a "num :num - 26) 
retorna caràcter :num 

fi 


procediment codificada :paraula 

si és.buida :paraula fretorna " J 

retorna paraula car.codificat primer :paraula 
codificada sense.primer :paraula 

fi 


Pescriu codificada "UNICORN 


Com serà aquesta paraula codificada 
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Caràcter 


Operació 


Sintaxi: caràcter n 

Descripció: Retorna el caràcter que correspon al codi ASCIÍ n. Cal que n sigui 
un enter comprès entre 0 1 255. Si n no correspon a un codi ASCII 
apareix el segúent missatge: 


caràcter no accepta ... com a dada. 
Vegeu també ascil. 


Exemples: Pescriu caràcter 65 
A 


El procediment en.minúscules retorna la seva dada escnta en 
lletres minúscules. 


procediment en.minúscules :paraula 

si és.buida :paraula fretorna " J 

retorna paraula minúscula primer :paraula 
en.minúscules sense. primer :paraula 

fi 

procediment minúscula :lletra 

si ascii :lletra £ 65 (retorna :lletra) 

si ascii :lletra X 90 retorna :lletra) 


retorna caràcter (ascii :lletra) YH 32 
fi 


Pescriu en. minúscules "MARGARIDA 


margarida 
element 
Operació 
Sintaxi: element n obj 
Descripció: Retorna l'n-èsim element d'obj. Cal que n sigui un enter positiu, 


inferior o igual al nombre d'elements d'obi. Si obj és la llista o la 
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Exemples: 


Operació 


paraula buida, o si n és superior al nombre d'elements d'obj 
apareix el segúent missatge: 


..li Manquen més dades. 


Pescriu element 2 (do re mi fa sol) 
re 

Pescriu element 3 "música 

S 


El segúent procediment permet d'inserir una paraula en una 
posició determinada d'una llista. 


procediment inserit :paraula :n :llista 

si:n — l (retorna anteposant :paraula :llista) 

retorna anteposant primer :llista inserit 
:iparaula :n - I sense.primer :llista 

fi 


Pescriu inserit "mi 3 (do re fa sol) 
do re mi fa sol 


és.buida 


Sintaxi: és. buida obj 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si obj és la paraula buida o la llista buida, altrament, 
retorna fals. 


Pescriu és.buida 0 
fals 


Pescriu és. buida sense.primer 0 
ver 


El seguent procediment fa una correspondència entre dues llistes, 
element per element. 


procediment fes.correspondre 'llistal :llista2 

si vera.alguna és.buida :llista 1 és.buida :llisia 2 
(escriu Íno hi ha més elements) acaba) 

escriu frase primer :llistal primer :llista2 

fes.correspondre sense.primer :llistal sense.primer 
llistaz 

fi 
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Pfes.correspondre (1 2 3Jfu dos tres) 


lu 
8 dos 
3 tres 
no hi ha més elements 
és.llista 
Operació 
Sintaxi: és. llista obj 
Descripció: Retorna ver si obj és una llista, altrament, retorna 
fals. 
Exemples: Pescriu és.llista "tres 
fals 
Pescriu és.llista (tres) 
ver 


Pescriu és.llista sense. primer (tres) 
ver 


El segient procediment permet de saber si una dada és una 
paraula o una llista. 


procediment què.és :obj 

si és.llista :obj (escriu (És una llista)) (escriu 
(És una paraula) 

fi 

2què.és (bona nit) 

És una llista 

2què.és primer (bona nitJ 

És una paraula 


és.nombre 
Operació 
Sintaxi: és.nombre ob) 
Descripció: Retorna ver si obj és un nombre, altrament retorna fals. 
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Exemples: 


Operació 


Pescriu és.nombre "tres 
fals 


Pescriu és.nombre 3 
ver 


Pescriu és.nombre (3) 
fals 


El segúent procediment retorna ver si la seva dada és una llista de 
nombres. 


procediment és.llista.nombres llista 
si :llista — (J (retorna "fals) 
si n.elements :llista — 1 (retorna és.nombre primer llista) 
retorna veres.totes és.nombre primer:llista 
és.llista. nombres sense. primer :llista 
fi 
Pescriu és.llista. nombres (5 5 5) 
ver 


és.paraula 


Sintaxi: és. paraula obj 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si obj és una paraula, altrament retorna fals. 


Pescriu és.paraula "Montseny 

ver 

Pescriu és.paraula 3 

ver 

Pescriu és.paraula (Montseny) 

fals 

Pescriu és.paraula sense.primer (verd) 
fals 

Pescriu és.paraula primer (verd) 

ver 


El segiúent procediment determina si una dada és una paraula o 
una llista. Si la dada és una paraula, comprova si és un nombre. 
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procediment classifica :dada 

comprova és.paraula :dada 

si.ver (si és.nombre :dada fescrniu i és un nombre:, 
fescriu (És una paraulal) 

sifals fescriu (És una llista/i 

f 


Pclassifica 8 
Es un nombre 


Pclassifica "quatre 
Es una paraula 


oclassifica fonze: 
Es una llista 


frase 
Operació 
Sintaxi: frase objl obja 
(fase objl obja obj3 ) 
(Hrase obj) 

'escripció: Retorna una llista construida a partir de les Seves dadr. 
Si frase té més o menys de dues dades cal tancar fas 
dades entre parèntesis. 

cemples Pescriu frase "pim "pam 
pim pam 


Pescriu (frase "pim "pam "pun 
pim pam pum 

Pmostra (frase "pum) mostra "p' 
(pum) 

pum 


Compareu-la amb llista . 
El seguent procediment comença un diàleg amh irdmaao: 


procediment dialeg 

escriu (Bon dia. Com et dius2/ 

posa.a "resposta llista.llegida 

escriu frase "Encantat, primer :resposii 
f 


Operació 


llista 


Sintaxi: llista objl obj2 
(llista Objl obj2 obj3 ...) 
(llista Obj) 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna una llista els elements de la qual són objl, obje... Cal posa: 
entre parèntesi llista i les seves dades si: 


— Hi ha més de dues dades. 
— Hi ha una sola dada i segueix una altra cosa. 


9mostra (llista "Puf) mostra "puf 


(puf) 
puf 


Vegeu també frase i la taula que hi ha al començament d'aquest 
apartat. 


2mostra llista "àfrica (europa àsia) 
(àfrica (europa àsia)) 


Pmostra (llista "àfrica "europa "àsia) 
(Africa Europa Asia) 


2mostra llista (Bon dia) (a tothom) 
(ÍBon dia) fa tothom)) 


n.elements 


Sintaxi: n. elements obj 


Descripció: 


Exemples: 


Abreujament de "nombre d'elements". 
Retorna el nombre d'elements d'obj. obj pot ser una paraula o una 
llista. 


Pescriu n.elements (A BC DE FJ 
6 
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Operació 


Pescriu n.elements (LA BJC DE FJ 

4 

Pescriu "n.elements "Hola 

4 

Pposa.a "dalton (Joe Jacx VVilliam Averel) 
Pescriu n.elements :dalton 

4 


El segúent procediment, permet de triar a l'atzar un element 
d'una paraula o d'una llista. 


procediment escull :dada 
escriu element (1 - atzar n.elements :dada) :dada 
fi 


Pescull :dalton 
JacR és a l'atzar 
Pescull "llapis 

a 


paraula 


Sintaxi: paraula paraulal paraula2 
(paraula paraulal paraula2 paraula3 ...) 
(paraula paraula) 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna la paraula obtinguda unint les seves dades. 
Cal posar entre parèntesis paraula i les seves dades si: 


— Hi ha més de dues dades 


Pescriu (paraula "des "con "fiat) 
desconfiat 


— Hi ha una sola dada i segueix una altra cosa. 


Pescriu (paraula "puí) escriu "a 
puf 
a 


Pescriu paraula "poca "solta 
pocasolta : 


Pescriu paraula "poca (solta) 
paraula no accepta (solta) com a dada. 
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Operació 


El procediment seguent retorna una paraula amb el prefix pat.: 


procediment prefixa :paraula 
retorna paraula "para :paraula 
fi 


Pescriu prefixa "Xocs 
)araXOCS 


pertany 


Sintaxi: pertany objl obj2 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si objl (caràcter, paraula o llista) és element d'obj2, 
altrament retorna fals. 


Nota: Un caràcter és element d'una paraula, una paraula és element 
d'una llista, i una llista és element d'una llista de llistes. 


Comptel La paraula buida no és un element de la llista buida. 


Pescriu pertany "(J 
fals 


Es pot construir una llista que inclogui la paraula buida. 


2posa.a "res posposant " (1 
Pescriu pertany " :res 
ver 


Pescriu pertany "a "parc 
ver 


Pescriu pertany (a b)(la bc) 
fals 


Pescriu pertany (a bi ((a bJc) 
ver 


El segiient procediment permet reconèixer si una dada és una 
vocal: 


procediment és.vocal :lletra 

si pertany :lletrafaeiouA ElO UJiretorna "ver) 
(retorna "fals) 

fi 
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3escriu és primer sense primer pilota 


Ver 


posposant 
Operació 
Sintaxi: posposant obj llista 
Descripció: Retorna una nova llista, formada de llista a la qual s'ha afegit ob, 


com a últim element. El segon element de posposant ha de ser 
obligatòriament una llista. Vegeu també la taula que es troba 81 
començament d'aquest apartat. 


Compareu amb anteposant. 


Exemples: 2mostra posposant (blau) (blanc vermell) 
(blanc vermell fblauJ) 


2mostra posposant (blau blanc) (vermell) 
(vermell (blau blanc/) 


El procediment seguent permet d'engrandir una ilisi/ 


procediment afegeix :objecte 
posa.a "diccionari posposant :objecte :diccionar: 
fi 


9posa.a "diccionari (mini diccionari LOGO: i 
Pafegeix (avança avanza) 

Pescriu :diccionani 

mini diccionari LOGO: (avança avanza) 
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Operació 


primer 


Sintaxi: primer obj 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna el primer element de obj. Si obj és una llista, aquest serà el 
primer element de la llista (és a dir, una paraula o una llista). Si obj 
és una paraula, aquest serà el primer caràcter de la paraula. 


primer no accepta la paraula buida ni la llista buida com a dada. Si 
li envieu l'una o l'altra, apareix el missatge: 


primer no accepta (Jcom a dada. 
Vegeu també sense. primer. 


Pmostra primer (dilluns dimarts dimecres) 
dilluns 


Pmostra primer "dilluns.dimarts. dimecres 
d 


Pmostra primer .35 


0 


El segient procediment permet de calcular la posició d'una lletra 
en una paraula. 


procediment lloc :lletra :paraula 
si és.buida :paraula (retorna frase lletra (no hi és 
en aquesta paraula/) 
si són.iguals :lletra primer :paraula (retorna 1) 
(retorna suma I lloc :lletra sense.primer :paraula) 
fi 


Pposa.a "animal "elefant 
Pescriu lloc "n :animal 

6 

Pescriu lloc "n "animal 

2 
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Operació 


sense.primer 


Sintaxi: sense. primer obj 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna obj sense el seu primer element. Si obj és una llista serà la 
llista sense el seu primer element (paraula o llista) i si obj és una 
paraula, serà la paraula sense el seu primer caràcter. 


Sense.primer no accepta ni la paraula buida ni la llista buida com a 
dada. Si li donem l'una o l'altra com a dada, apareix el seguent 
missatge: 


sense.primer no accepta (J com a dada. 
Vegeu també primer. 


2mostra sense. primer (dilluns dimarts dimecres) 
dimarts dimecres) 


Pmostra sense.primer "dilluns. dimarts. dimecres 
illuns.dimarts.dimecres 


Pmostra sense. primer (dilluns. dimarts. dimecres) 


U 


Pmostra sense.primer . 123 
123 


El segúent procediment permet treure una paraula d'una llista 


procediment treta :paraula llista 

si és.buida :llista fretorna (JJ 

Si :paraula — primer llista (retorna treta :paraula 
sense.primer llista) 

retorna frase primer :llista treta :paraula 
sense.primer :llista 

fi 


Pescriu treta "casa (La meva casa gran) 
La meva gran 
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Operació 


sense.últim 


Sintaxi: sense. últim obj 


Descripció: 


Exemples. 


Retorna obj sense el seu últim element. Si obj és una llista serà la 
llista sense el seu últim element (paraula o llista), i si obj és una 
paraula, serà la paraula sense el seu últim caràcter. 


sense. últim no accepta ni la paraula buida ni la llista buida com a 
dada. Si li donem l'una o l'altra com a dada, apareix el missatge: 


sense. últim no accepta () com a dada. 
Vegeu també últim. 


9mostra sense. últim (dilluns dimarts dimecres) 
(dilluns dimarts) 


Pmostra sense. últim "dilluns. dimarts. dimecres 
dilluns.dimarts.dimecre 


Pmostra sense. últim (dilluns. dimarts. dimecres) 


UJ 


Pmostra sense. últim . 123 
0.12 


Vegeu un procediment per a trobar, l'arrel d'un verb regular en 
infinitiu. 


procediment arrel. verb infinitiu. 
retorna sense. últim sense últim infinitiu 
fi 


Pescriu arrel.verb "parlar 
parl 
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Operació 


són.iguals 


Sintaxi: són.iguals objl obj2 
s Objl obj2 
Objl — obja 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si objl i obj 2 són nombres iguals, llistes idèntiques o 
paraules idèntiques. Altrament, retorna fals. 


En la seva forma infixa (Objl — obja) les dades han d'ésser escrites 
als dos costats del signe igual ( — ). 


Pescriu són.iguals "a primer primer (arbre flor) 
ver 

Pescriu són.iguals (bon dia (bon (diaJ) 

fals 

Pescriu són.iguals IE2 100 

ver 


El segúent procediment, permet saber si dos objectes LOGO 
tenen el mateix nombre d'elements: 


procediment compara :a :b 

si són.iguals n.elements :a n.elements :b 
(escriu (Els dos objectes tenen el mateix 
nombre d'elements/) (escriu ( Els dos objectes 
no tenen el mateix nombre d'elementsl)) 

fi 


compara "París "França 

Els dos objectes no tenen el mateix nombre d'elements 
compara "AB(a bJ 

El dos objectes tenen el mateix nombre d'elements 
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Operació 


últim 


Sintaxi: últim obj 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna l'últim element d'obj. Si obj és una llista serà l'últim element 
de la llista (és a dir una paraula o una llista) i si obj és una paraula, 
serà l'últim caràcter de la paraula. 


últim no accepta la paraula b::ida ni la llista buida com a dada. Si li 
envieu l'una o l'altra, apareix un missatge LOGO: 


últim no accepta (J com a dada. 


escriu últim (dilluns dimarts dimecres) 
dimecres 


Pescriu últim "dilluns. dimarts. dimecres 
S 


El segient procediment permet d'escriure una paraula a 
l'inrevés. 


procediment inverteix :obj 

si és.buida :obj fescriu (J acaba) 
escriu.seguit últim :obj 

inverteix sense. últim :obj 

fi 


2inverteix "gos 
SOg 
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Els nombres i les funcions 


matemàtiques 
arctg és.menor (£) quocient 
arrel exp residu 
arrodonit in resta (-) 
atzar part.entera sin 
COS pi suma (XY) 
divisió (/) potència 
és.major (DO) producte (2) 


En LOGO podeu utilitzar nombres enters i nombres decimals, positius o negatius: 
per exemple 5 i -10 són enters, 102.35, -3.05 1 1.5 són decimals. 


Els nombres són paraules especials, paraules que poden anar sense cometes 
precedint-les. Totes les primitives de maneig de paraules els poden ser aplicades. 
Per exemple: 

Pescriu és.paraula 425 

ver 


Pescriu n.elements 425 
8 


En aquest últim cas, LOGO retorna el nombre de caràcters de la paraula 425, esa 
dir, 3 (Xifres). 


Un nombre conté com a mínim una xifra. D'altra banda, com que a LOGO els espais 
en blanc són els separadors, no poden haver-hi espais blancs en un nombre. Per la 
mateixa raó el signe menys (-), ha d'estar enganxat a la xifra per a indicar un 
nombre negatiu. 


La Notació 


Els nombres poden ser també escrits en notació exponencial (o notació científica). 
Aquesta consisteix en un nombre multiplicat per una potència de 10. Per exemple: 


1.2x 180 


representa 7.2 vegades 1000 (10 ) o dit d'una altra manera, 7200. Aquest format, 
referit a la notació científica, és molt útil per a comparar entre ells nombres molt 
grans o moit petits. Per exemple: 


1.98x 107 i 2.03x 107 
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Tots dos són nombres molt petits, però aquesta notació permet veure, 
immediatament, que el primer és més de 1000 vegades més petit que el segon, ja 
que les potències de 10 difereixen en 3 unitats. 


Els ordinadors poden reconèixer nombres en notació científica i, a més, poden 
convertir nombres a la notació científica. 


En comptes d'utilitzar el nombre 10 per a designar la base, els ordinadors utilitzen 
un nombre seguit de la lletra E i un enter. Per exemple: 


360x 108 i 360E-3 


representen el mateix nombre, però la segona representació és la utilitzada per 
l'ordinador. 


En estricta notació científica, que és la que sempre dóna l'ordinador, el nombre que 
precedeix la lletra E és més gran o igual a l i inferior a 10. Aquí està la diferència 
entre la notació exponencial i la notació científica. 


EXPONENCIAL 


lE2 
21.63E-4 
0.4E0007 


CIENTIFICA 


l.0E2 
2.163E-3 
4.0E6 


Les operacions aritmètiques 


LOGO proporciona primitives que permeten efectuar operacions aritmètiques com 
l'arrel quadrada d'un nombre, el logaritme neperià, el sinus, etc... 


En el cas d'operacions que utilitzen dos nombres, hi ha una forma prefixa i una 
forma infixa, per exemple: 


suma 3 15 fe) 315 


Totes dues donen 18, però la primera és la forma prefixa (l'operador precedeix els 
dos nombres) i la segona la forma infixa (els dos nombres envolten el signe de 
l'operació). 


També és possible la utilització de signes aritmètics per a la notació prefixa: 3 " 7 
equival a Y 37. 


Les operacions prefixes s'efectuen segons el seu ordre d'escriptura. Les 
operaciones infixes s'efectuen segons el segiient ordre de prioritat: divisió, 
multiplicació, substracció, suma i en últim cas les comprovacions d'igualtat. La 
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utilització de paréntesis pot modificar aquest ordre, ja que les operacions incloses 
dins parèntesis s'efectuen prioritàriament. 


No barregeu la notació prefixa i infixa en una mateixa línia: això podria tenir 
resultats inesperats. 


Comptel És important deixar un espai en blanc entre els nombres i els signes 
operadors, malgrat que aquests operadors són en sí mateixos separadors. 
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arctg 


Operació 


Sintaxi: arctg y 
arctgyx 


Descripció: Retorna un nombre representant els graus de l'angle que es forma 
entre la part positiva de l'eix de les X i el segment que uneix 
l'origen amb el punt xy. 


El nombre estarà comprès entre -180 i 180. 
arctg amb una dada, correspon a arctg y l. 


arctg y retorna, en graus, l'angle la tangent del qual és y, i en 
aquest cas el resultat serà un nombre comprés entre -90 i 90. 


Nota: 
l. Les dades x i y no poden ser simultàniament 0. 
2. Quan x és positiu, arctg :y :x equival a arctg :y /:x 


Exemples: Pescriu arctg 3 3 
45 
Pesceriu (arctg divisió -1 arrel 3) 
30 


Ací hi han els procediments per a arcsinus i arccosinus. 


procediment arcsinus :X 
retorna arctg :x / (arrell - :X 2:x) 
fi 

procediment arccosinus :X 
retorna arctg (arrell-:X 2 :X)/:X 
fi 


Pescriu arccosinus 4/5 


36.8699 
Comentaris: Podeu verificar numèricament la validesa d'algunes proposicions 
matemàtiques com: 
sina 
artcg — sa per qualsevol -90 £ a £ 90 
cosa 


190 


i 
sin (arctg Y) 


DSS5Sy per a qualsevol y real 
Cos (arctg yY) 


Compareu diferents nombres per a ai y. 


Comptel Aquestes identitats impliquen diverses operacions: 
poden, doncs, haver-hi petites diferències en els resultats finals, 
degudes a arrodoniments en les operacions. 


arrel 
Operació 
Sintaxi: arreln 
Descripció: Retorna l'arrel quadrada de n. Si n és un nombre negatiu, 


apareixerà un missatge LOGO: 
arrel no accepta n com a dada. 


Exemples: Pescriu arrel 16 
4 


Pescriu arrel 753 
21.44084547 


El segient procediment permet de conèixer la distància entre dos 
punts. 


procediment distància.entre :puntl :punt2 

retorna arrel suma quadrat. de (primer :puntl) - 
(primer :punt2) quadrat. de (últim :puntl) - 
(últim :punt2) 

fi 


procediment quadrat.de :n 


retorna :n4:n 
fi 


Pescriu distància.entre (-100 30745 75) 
151.8223 
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Operació 


arrodonit 


Sintaxi: arrodonit n 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Sintaxi: atzar n 


Descripció: 


Retorna n arrodonit a l'enter més proper 
Compareu amb part.entera 


Pescriu arrodonit .5 

Beata arrodonit -5.38 

Fi arrodonit (6.3 - 8.4) 

serà arrodonit ((arrodonit 6.3) 4 8.4) 


El procediment seguent retorna la distància de la tortuga al centre 
de la pantalla, arrodonida a l'enter més proper. 


procediment distància.a.casa 

retorna arrodonit arrel ((Coor.X x Coor.x) H 
(coor.y x COOr.y)) 

fi 


Pa.casa 

Pavança 63.55 

Pescriu distància.a.casa 
64 


atzar 


Retorna un nombre enter positiu, triat a l'atzar entre Oi (n-1). n ha 
de ser un nombre positiu. Si no és enter, serà arrodonit a l'enter 
més proper. 
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Exemples: 


Operació 


Sintaxi: cos n 


Descripció: 


Exemples: 


atzar 3 retorna un nombre que potser 0, 162. 


El segient procediment retorna un nombre triat a l'atzar dins d'un 
interval específic. 


procediment atzar.entre :llista 
posa.a "nl primer :llista 

posa.a "n2 últim :llista 

retorna suma :nl atzar (1 F :n2 - :nl) 
fi 


Pescriu atzar.entre (-5 5) 
2 


COS 


Retorna el cosinus de n, essent n un angle expressat en graus. 
Vegeu també sin. 


Pescriu cos 45 
0.7071068 


escriu cos 90 
0 


Pesceriu cos 89.993 
1.221730E-0004 


Les altres funcions trigonomètriques, es poden obtenir a partir de 
sin i de Cos. 


procediment tangent :angle 
retorna divisió sin :angle cos :angle 
fi 


procediment cotangent :angle 
retorna divisió cos :angle sin :angle 
fi 
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procediment secant :angle 
retorna divisió 1 cos :angle 
fi 


procediment cosecant :angle 
retorna divisió 1 sin :angle 
fi 

divisió 


) 


Operació 


Sintaxi: divisió nl n2 
/nlna 
nl/n2 


Descripció: Retorna el resultat de la divisió de nl per n2. Si n2 és igual a 0 
apareix un missatge LOGO: 


No es pot dividir per 0 
Vegeu també residu i quocient. 


Exemples: Pescriu divisió 17 13 
1.307692 


Pescriu -75 / 47 
-1.595745 


Pescriu/ 41.32 15.32 
2.697128 


és.major 


OC) 


Operació 


Sintaxi: és. major nl n2 
ni o n4 
Xninè2 


ge 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna ver Si nl és un nombre major que n2. Si no ho és, 
retorna fals. El símbol X pot ser utilitzat tan infixament com 


prefixament. 


Pescriu 2 X 5 
fals 


Pescriu és.major -8 -10 
ver 


El segúent procediment retorna ver si la segona xifra és superior a 
les altres dues: 


procediment és.major.central :a :b:c 
retorna veres.totes:b X :a:b X :c 
fi 


Pescriu és.major.central 35 4 
ver 


és.menor 


() 


Sintaxi: és. menor nl n2 


al 2 n2 
cnlna 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si nl és un nombre menor que n2, altrament retorna 
fals. és.menor és utilitzat en la notació prefixa, i és equivalenta € 
El signe £ s'utilitza per a l'operació prefixa i per a l'operació 
infixa. 

Pescriu és.menor 5 8 

ver 


Pescriu -8 € -10 
fals 


Pescriu és.menor 18 3 
fals 


El segúent procediment retorna ver si els tres nombres estan 
ordenats de forma creixent. 
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procediment en.ordre :a :b:c 
retorna veres.totes:a £ :b:b£ :c 


fi 


Pescriu en.ordre 7 8 9 


ver 


Pescriu en.ordre 8 75 


fals 


Operació 


exp 


Sintaxi: exp n 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna el nombre e elevat a la potència n. e és la constant 
matemàtica utilitzada com a base dels logaritmes naturals. 


exp és l'operació inversa de Jn. 


Pescriu exp l 
2.118282 


Pescriu exp 1.56 
4.158821 


Pescriu exp -12 
6.144212E-0006 


El segient procediment presenta :n valors que descriuen i2 
disminució exponencial de :inici a :ritme 
procediment disminució :inici :ritme :n 
si:n € l (acaba) 

posa.a "proper :inici / exp :ritme 

escriu :proper 

disminució :proper :ritme :n- 1 

fi 

2disminució 50 1 3 

18.39397206 

6.766764163 

2.489353419 
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Operació 
Sintaxi: nn 
Descripció: Retorna el logaritme neperià del nombre n (és a dir, el seu 
logaritme en base e). n ha de ser un nombre positiu. Jn és 
l'operació inversa d'exp. 
Exemples: Pescriu In 2 
0.6931471 
Pescriuln 1 
0 
Pescriu In 5.5 
1.704748 
Pescriu In -6 
In no accepta -6 com a dada 
El segient procediment ensenya la manera d'obtenir un logaritme 
en base 2. 
procediment l0g2 :n 
retornaln :n/In 2 
fi 
Pescriu log2 1735 
7.825216 
part.entera 
Operació 


Sintaxi: part entera n 


Descripció: 


Retorna la part entera de n truncant la seva part decimal. 


Vegeu també arrodonit. 
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Exemples: 


Operació 


Sintaxi: pi 


Descripció: 


Exemples: 


Pescriu part.entera 35.742 
85 

Pescriu part.entera -1.5 

-2 

Pescriu part.entera .5 

0 


El segient procediment retorna ver si la seva dada és un nombre 
enter, fals Si no ho és. 


procediment és.enter :n 

Si no és.nombre :n fretorna (Això no és un nombrell)) 
retorna :n — part.entera :n 

fi 


Pescriu és.enter 43 

ver 

Pescriu és.enter 43/5 
fals - 
Pescriu és.enter "tres 
Això no és un nombrelll 


Retorna la constant matemàtica pi (relació entre la longitud de la 
circumferència i el seu diàmetre) amb 7 xifres significatives, 
l'última arrodonida. 


La constant pi s'utilitza per a traduir els graus d'un angle a radiants 
O viceversa. 


En concret: 


:n graus corresponen a (pi 2 :n) / 180 radiants 
:m radiants corresponen a (180 2 :m) / pi graus 


Pescriu pi 
3.141593 
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Operació 


posa.a "n 45 
Pescriu (pl 2 :n) / 180 
0. 785398 


Pposa.a "m 2 
Pescriu (180 e :m) / pl 
114.5915 


El segiient procediment retorna l'àrea d'un cercle 


procediment àrea.cercle :radi 
retorna (pi x :radi 2 :radi) 
fi 


Pescriu àrea.cercle 2 
12.56637 


potència 


Sintaxi: potència na 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna el nombre n elevat a la potència a. 
Nota: 


— Sinés0, a ha de ser positiu. 

— Si n és negatiu, a ha de ser enter. 

— Sia és un enter, potència n a està calculada per elevacions de n 
al quadrat i multiplicacions i s'executa més ràpidament que si a 
no fos un enter. 

En aquest cas, potència n a equival a exp (a 4 In n) i necessita 

l'avaluació d'un logaritme i d'una exponencial. 


Pescriu potència 0 5 
0 


Pescriu potència 0 -5 
potència no accepta (0 -5J com a dada 


Pescriu potència 7.5342 5.3978271 
54211.93 
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producte 
(4) 


Operació 


Sintaxi: producte nl n2 
(producte nl n2n3...) 
enln2 
nlen2 
nl 2 n2 a n3 


Descripció: Retorna el producte de les seves dades. Si hi ha més de dues 
dades, poseu-ho tot entre parèntesi. El signe 4 pot ésser usat també 
en forma prefixa. 


Exemples: Pescriu producte 5 7 
35 
Tescriu 4 5 7 
35 
PesCriu 5 4 7 
35 
POSCTIU 5 a 7a 9 
315 
escriu producte 5 suma 7 3 
50 


El segient procediment retorna el quadrat d'un nombre. 


procediment quadrat.de :x 
retorna producte :X :X 
fi 


Pescriu quadrat.de 5 
25 
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Operació 


quocient 


Sintaxi: quocient nl n2 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna el quocient de la divisió de nl per n2. Si n2 és igual a 0, 
apareix el segient missatge: 


No es pot dividir per 0 
Vegeu també divisió i residu. 
Pescriu quocient 17 13 

l 

Pescriu quocient -75 47 

-1 

Pescriu quocient 41.32 15.32 
A 


residu 


Sintaxi: residu nl n2 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna el residu de la divisió de nl per n3. Si n2 és igual a V 
apareix un missatge LOGO: 


No es pot dividir per O. 


Pescriu residu 13 8 

5 

Pescriu residu 15.8 7 
18 

Pescriu residu -71 18 
-17 


El procediment segúent retorna ver si la seva primera dada és un 
divisor de la segona: 
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Operació 


procediment és.divisor :a :b 
retorna 0 — residu :b:a 
fi 


escriu és.divisor 5 25 
ver 


resta 


() 


Sintaxi: resta nl n2 


-nln2 
nl-n2 


Descripció 


Exemples: 


Retorna el resultat de restar n2 a nl. Si falta una de les dades, 
apareix un missatge LOGO: 


Li manquen dades a resta. 
Comptel No confongueu: 


- El símbol dels nombres negatius. Precedeix immediatament un 
nombre (-5). 


- El símbol de la resta: en la seva forma prefixa, precedeix les dues 
dades (- 5 3)i en la seva forma infixa figura entre les dues dades 
(5 - 3). 


- El menys unari, seguit d'una dada que pot ésser un nombre 
positiu o negatiu ( si :x és 5, -:x retorna -5). 


Pescriu resta 85.68 19.713 
65.967 

Pescriu - 85.68 19.713 
65.967 

Pposa.a "n 12 

Pescriu 30 - :n 

18 

Pescriu 30 - 8 

22 

Pescriu 30 -8 

30 

Digue'm què s'ha de fer amb -8 
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sn 


Operació 


Sintaxi: sinn 
Descripció: Retorna el sinus de n, essent n un angle expresat en graus. Vegeu 
també cos. 


Exemples: Pescriu sin 45 
0.7071068 


Pescriu sin -56 
-0.8290376 


El segient procediment traça polígons centrats a la pantalla. 


procediment polígon. centrat :costat :angle 
fes.local "gir 

fes.local "radi 

posa.a "gir :angle - ((180 - :angle)/ 2) 
posa.a "radi (:costat / 2) / (sin :angle / 2) 
no.llapis avança :radi gira.dreta :gir llapis 
polígon :costat :angle orientació 
gira.esquerra :gir no.llapis recula :radi llapis 
fi 


procediment polígon :costat :angle :inici 
avança :costat gira.dreta :angle 

Si inici — orientació (acaba) 

polígon :costat :angle :inici 

fi 


suma 


(H) 


Operació 


Sintaxi: sumanl 
(sumanl n2n3...) 
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-nln2 
nl F-n2 


(nl $ n2 £ n3..) 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna la suma de les seves dades. Si hi ha més de dues dades, 
poseu-ho tot entre parèntesis. El signe Y pot ser usat també com a 
notació prefixa. 


Pescriu (suma 78 -5 4) 
14 


Pescriu 7 £ 5 
2 


El procediment segúent retorna la mitjana d'una llista de nombres. 


procediment mitjana.de llista 
retorna divisió sumatori :llista n.elements :llista 
fi 


procediment sumatori llista 

si és.buida llista (retorna 0) 

retorna suma primer llista sumatori sense.primer 
llista 

fi 

Pescriu mitjana.de (5.6 167 -78 45) 

34.9 
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Els Procediments 


copia.definició fi 

defineix llista. proc 
és.primitiva procediment 
és.proc 


En aquest capítol presentem les primitives que es poden utilitzar per a definir nous 
procediments, redefinir els que ja existeixen o examinar-los. fi és una paraula 
especial i no una primitiva, però decidim incloure-la ací per la seva facultat de 
finalitzar l'edició d'un procediment, quan treballem en mode directe. 


Un procediment és un programa LOGO. Es defineixen paraules noves a partir del 
vocabulari conegut del llenguatge. Un procediment definit s'empra de la mateixa 
manera que una primitiva: invocant-lo directament o bé essent utilitzat en la 
definició d'un altre procediment. 


Vegeu també el capítol referent a l'editor. 
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Comandament 


copia.definició 


Sintaxi: copia. definició nom nomnou 


Descripció: 


Exemples: 


Copia la definició de nom a nomnou. Fent-ho així, nom i nomnou 
són els noms del mateix procediment o primitiva. 


copia.definició "quadrat "altre.quadrat dóna a altre.quadrat la 
mateixa definició de quadrat. Un error en l'execució de 
altre.quadrat seria degut al procediment quadrat. 


Per a redefinir una primitiva, cal abans de tot que el conjunt de 
redefinible sigui ver. redefinible és una paraula especial, 
abreujament de "redefinició de primitives". 


Pposa.a "redefinible "ver 
PCcopia.definició "gira.dreta "gd 


gd té la mateixa definició que gira. dreta i realitza la mateixa funció. 


Si nom és una primitiva, nomnou ho és també. Si nomnou era ja una 
primitiva, Jlavors aquesta primitiva no existeix més en la seva 

antiga definició. Per a tornar a disposar d'aquesta primitiva segons 
la seva definició original, cal tornar a carregar LOGO. Per exemple: 


Pposa.a "redefinible "ver 
Pcopia.definició "quadrat "avança 


Ara la definició d'avança és la de quadrat. 


Després d'haver redefinit una primitiva, doneu el valor fals a 
redefinible. Aquesta variable especial és una prevenció contra les 
modificacions accidentals. 


2posa.a "redefinible "fals 
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Comandament 


defineix 


Sintaxi: defineix nom llista 


Descripció: 


Exemples 


Operació 


Converteix llista en llista. proc. Es una manera diferent de defmir ur 
procediment. 


llista és una llista de llistes. El seu primer element és una llista amb 
el nom de les dades que prendrà el procediment, sense ésser 
precedides dels dos punts (:). Si el procediment no té dades 
d'entrada, llavors serà una llista buida. Els altres elements de la 
llista corresponen a cadascuna de les línies de definició del 
procediment. La paraula fi no apareix en la llista, ja que no forma 
part de la definició d'un procediment. 


Pdefineix "tot Í (1 (retorna frase procs vars/) i 
és equivalent a: 


procediment tot 
retorna frase procs vars 
fi 


La primitiva defineix es pot utilitzar per a redefinir una altra 
primitiva. Per tal de fer-ho redefinible ha de posseir el valor ver 


Es pot utilitzar conjuntament amb copia. definició 1 llista. proc per à 
afegir noves funcions a procediments. 


Repasseu el Capítol 14 del Manual d'Iniciació per a comprendre c. 
fons les possibilitats d'aquesta primitiva. 


és.primitiva 


Sintaxi: és. primitiva paraula 


Descripció: 


Retorna ver si paraula és el mon d'una primitiva (procedimeni 
primitiu) del llenguatge LOGO, altrament, retorna fals. 
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Exemples 


Operació 


escriu és.primitiva "avança 
ver 


Pescriu és.primitiva "peix 
fals 


Pescriu és.primitiva "quadrat 
fals 


és.proc 


Sintaxi: és.proc paraula 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si paraula és el nom d'un procediment primitiu 
(primitiva) o procediment definit per l'usuari, altrament, retorna 
fals. 


escriu és.proc "avança 
ver 
Pescriu és.proc "quadrat 
ver 


En el cas de que el procediment quadrat existeixi en el vostre 
espai de treball. 


Pescriu és.proc "triangle 
fals 


Si no heu definit el procediment triangle. 


Per a conèixer si una paraula és un procediment definit per l'usuari 
podeu escriure el segúent procediment: 


procediment és.procediment.usuari :paraula 

comprova veres.totes és.proc :paraula no és.primitiva :paraula 
si.ver (retorna "verl 

si.fals (retorna "fals) 

fi 
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fi 


Comandament especial 


Sintaxi: fi 
Descripció Indica el final de la definició d'un procediment. fi ha d'estar situat .: 
l'última línia de la definició de cada procediment 


Quan s'acaba de definir un procediment apareix el missatge 
Acabat de definir... 
I ens trobem de nou en el nivell superior, apareixent el símbo 
d'invitació (P). 

Exemples. procediment quadrat :mida 
Xrepeteix 4 (avança :mida gira.dreta 90: 


Dfi 
Acabat de definir quadrat 


llista.proc 
Operació 
Sintaxi: llista. proc nom 
Descripció: Retorna la llista. proc de nom (el nom d'un procediment) en forma 
d'una llista de llistes. Aquesta estructura correspon a la dada de 
defineix. 
Exemples Pmostra llista.proc "polígon 


((costat angle) (avança :costat gira.dreta .angle 
(polígon :costat :angle)) 
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Comandament 


El primer element de la llista conté els noms de les dades del 
procediment. Si el procediment no té dades, serà la llista buida. 


Els altres elements són llistes que contenen una línia del 
procediment cadascuna. 


Si nom no és un procediment definit, llista. proc retorna la llista 
buida. 


Pmostra llista.proc "sol 


U 


llista. proc pot ser utilitzat juntament amb defineix per a crear 
procediments. Per exemple: 


procediment quadrat 
repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 
fi 


defineix "senyal posposant frecula 100) llista.proc "quadrat 


9presenta "senyal 

procediment senyal 

repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 
recula 100 

fi 


procediment 


Sintaxi: procediment nom 
procediment nom dadal dadaz... 


Descripció: 


Comença la definició d'un procediment titolat nom amb, algunes 
vegades, dades (paràmetres). 


Cada nom de dada ha d'anar precedit de dos punts (:). 
Comptel No confongueu aquests noms amb el valor de les 
variables. 


Quan procediment és utilitzat en forma directa, el símbol d'invitació 
(2) es transforma en la segúent línia pel (S) per tal de recordar-vos 
que esteu en mode directe de definició de procediments. En 
aquest mode, les instruccions teclejades no són executades 
immediatament sino memoritzades. 
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Exemples: 


fi acaba la definició i permet tornar al mode directe, en les 
mateixes condicions en que s'havia deixat. 


Comptel Nom no ha de ser un nombre, ni el nom d'una primitiva, ni 
el nom d'un procediment ja definit. 


"procediment quadrat :mida 
Xrepeteix 4 (avança :mida gira.dreta 90J 
Dail 


Acabat de definir quadrat 
2 


Un procediment no pot ser definit en l'interior d'un altre mitjançant 
procediment. 


Lo 
ss 
es 


Les Variables 


contingut fes.local 
és.variable posa.a 


Presentem en aquest capítol, les primitives referents a les variables i als seus valors 


associats. 


Una variable ha de tenir un nom que la distingeixi i un valor associat, i aquest valor 
ha de ser un objecte LOGO (nombre, paraula o llista). El nom d'una variable ha de 
ser sempre una paraula. Si el valor associat a la variable és una paraula, aquesta pot 
ser el nom d'una altra variable. Es per aixó que a LOGO podem parlar d'assignació 
directa i indirecta. 


Exemples: 


— Assignació directa: 


Pposa.a "armari "calaix 
Pposa.a "calaix "diners 
Pescriu contingut "armari 
calaix 

Pescriu contingut "calaix 
diners 


— Assignació indirecta: 


9posa.a "armari "calaix (directa) 
2posa.a contingut "armari "roba (indirecta) 
Pescriu contingut contingut "armari 

roba 

Pescriu contingut "calaix 

roba 
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Operació 


contingut 


Sintaxi: contingut nom 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna el contingut de la variable nom. La variable nom ha estat 
Creada mitjançant el comandament posa.a, o en cridar un 
procediment que tingui nom com a dada. contingut pot ser abreujat 
utilitzant el signe: anteposat al primer caràcter de nom (en comptes 
de les cometes). 


Observeu: 

contingut "armari equival a :armari 
Però, 

contingut contingut "armari 
no es pot escriure com 

"arman 


Pposa.a "lletres LA B CJ 

Pescriu contingut "lletres 

ABC 

Pposa.a primer contingut "lletres "a 
Pescriu :A 

a 


El segúent procediment escriu el contingut de cadascuna de les 
variables d'una llista. 


procediment escriu.continguts :llista 
si és.buida :llista (acaba) 

escriu contingut primer :llista 
escriu.continguts sense.primer 'llista 
fi 


Si feu: 


Pposa.a "arbre "olivera 

Pposa.a "olivera (oli d'oliva) 
Pescriu. continguts (arbre olivera) 
olivera 

oli d'oliva 
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Operació 


és.variable 


Sintaxi: és. variable nom 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Retorna ver si nom és una variable que dessigna un objecte LOGO. 
Es a dir, si nom existeix: altrament, retorna fals. 


Pescriu és.variable "alumne 
fals 


Pposa.a "alumne "Mireia 
Pescriu és.variable "alumne 
ver 

Pescriu :alumne 

Mireia 


fes.local 


Sintaxi: fes.local nom 
(fes.local noml nom2....) 


Descripció: 


Exemples: 


Aquest comandament fa que nomís) sigui(n) específic(s) del 
procediment en el qual intervenen fes.local i posa.a. Això significa 
que nom només és accessible per a aquest procediment i pels que 
ell invoqui. Des d'aquest punt de vista, les variables locals 
s'assemblen a les dades (paràmetres) que apareixen juntament 
amb el títol d'un procediment: d'aquesta manera, la vaniable 
creada per posa.a no és tractada globalment. Observeu que 
fes.local només pot ser utilitzada a l'interior d'un procediment. Si 
intenteu utilitzar-la al nivell superior apareix el missatge: 


fes.local ha de ficar-se dins d'un procediment 


procediment film 
escriu (Digues-me el nom d'un film) 
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Comandament 


posa.a "resposta llista.llegida 

si és.ver que (L'has vist) fescriu (Molt bélJJ fescriu (Quina 
llàstima'l) 

escriu frase :resposta (és un bon film) 

fi 


procediment és.ver.que :pregunta 

fes.local "resposta 

escriu :pregunta 

posa.a "resposta primer llista.llegida 

si són.iguals :resposta "si (retorna "ver) retorna ('fals) 
fi 


film 

Digues-me el nom d'un film 

Allò que el vent s'endugué 

L'has vist7 

no 

Quina llàstimal 

Allò que el vent s'endugué és un bon film 


Observeu el que passaria Si no poséssiu fes. local "resposta dins de 
és.ver.que. Cada procediment utilitza una variable anomenada 
resposta per a contenir la resposta de l'usuari. Si les variables no 
fossin locals, és.ver.que destruiria el valor de resposta que film 
havia posat. 


"film 

Digues-me el nom d'un film 

Allò que el vent s'endugué 

L'has vist2 

em sembla que no 

Quina llàstimal 

em sembla que no és un bon film 


posa.a 


Sintaxi: posa.a nom obj 


Posa a la variable nom l'objecte obi. Aquest pot ser qualsevol 
objecte LOGO: nombre, paraula o llista. L'estatus de la dada així 
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Exemples: 


creada és el d'una dada global, a menys que aquesta assignació 
s'hagi produit en l'interior d'un procediment i el nom de la variable 
estigui indicat en la línia de títol del procediment. 


Vegeu també fes. local i contingut. 


2posa.a "ofici "biòloga 

Pescriu :ofici 

biòloga 

Pposa.a :ofici fAnna) 

Pescriu :biòloga 

Anna 

Pescriu contingut :ofici 

Anna 

Pescriu n. elements primer contingut :ofici 
4 


Ja que Anna té 4 lletres (elements). 


Pposa.a "mida 100 
Pescriu :mida 
100 
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Els valors lògics 


no 
vera.alguna 
veres.totes 


En aquest capítol, es descriuen les primitives que permeten efectuar les operacions 
lògiques tradicionals. Les dades d'aquestes primitives són predicats. 


Els predicats són operacions que retornen com a resultat la paraula ver o la paraula 
fals. Les primitives d'aquest capítol (vera.alguna, veres. totes i no) són també 
predicats, ja que retornen els valors ver o fals. 


Les primitives vera.alguna i veres. totes poden ser utilitzades amb un nombre 
variable de dades. Si la primitiva té més o menys de dues dades, recordeu tancar la 
primitiva i les seves dades entre parèntesis. 


Totes són d'exclusiva notació prefixa. 
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Operació 


no 


Sintaxi: no pred 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna el valor lògic oposat al de pred. Si pred és ver, retorna fals 
i si pred és fals, retorna ver. 


Pescriu no són.iguals (8 H 3) 20 
ver 


El procediment segient permet fer executar una llista 
d'instruccions mentre una condició sigui certa. 


procediment mentre :condició 'llista 
Si no executa :condició (acaba) 
executa :llista 

mentre :condició :llista 

fi 


2mentre Ícoor.y £ 100) (avança 30 escriu posició) 


vera.alguna 


Sintaxi: vera.alguna predl pred2 
(vera.alguna predl pred2 pred3...) 
(vera.alguna pred) 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si és certa alguna de les seves dades. Retorna fals si 
totes les seves dades són simultàniament falses. 


Pescriu vera.alguna "ver "fals 
ver 


Pescriu vera.alguna són.iguals l 2 són.iguals "C 
primer primer (Comptel) 
ver 
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El segient procediment fa que la tortuga reboti 
contra les vores de la pantalla: 


procediment rebota 


Si vera.alguna coor.x X 140 coor.x € -140 (gira.dreta 180) 
si vera.alguna coor.y £ -90 coor.y X 90 (gira.dreta 180) 
avança 4 

gira.dreta l 

rebota 


fi 


Pgira.dreta 15 
Prebota 


Operació 


veres.totes 


Sintaxi: veres.totes predl predz2 
(veres.totes predl pred2 pred3...) 
(veres.totes pred) 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna ver si totes les seves dades són certes simultàniament. 
Retorna fàls si alguna de les seves dades és falsa. predi, pred2... 
són el resultat d'una operació que retorna la paraula ver o la paraul: 
fals. 


Pescriu veres.totes "ver "ver 
ver 


Pescriu veres.totes "ver "fals 
fals 


Pescriu veres.totes (5 — (8 - 3)) ((10 £ 5) € (Z F 8)) 
ver 


Pescriu veres.totes 5 6 
5 no és VER ni FALS 
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Instruccions condicionals i control d'execució 


acaba executa si 
comprova pausa si. fals 
continua repeteix si. ver 
espera retorna 


Aquesta secció descriu les primitives que permeten controlar l'ordre en que LOGO 
segueix les seves instruccions. Es tracta de: 


— Instruccions condicionals (Si hi ha certes condicions, fer una sèrie d'instruccions, 
altrament, fer-ne d'altres). 


— Instruccions d'iteració (repetició de l'execució d'una llista d'instruccions). 
— Instruccions d'acabament i interrupció d'un procediment. 
— Instruccions d'execució d'una llista d'instruccions. 


Les primitives recull i surt.a són tractades en la secció Primitives Diverses. 
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acaba 


Comandament 


Sintaxi: acaba 


Descripció: Fa acabar el procediment en curs i retorna el control al 
procediment que l'ha invocat o al nivell superior. acaba només 
té sentit a l'interior d'un procediment. 


Un procediment que conté un acaba és un procediment de tipus 
comandament. Compareu amb retorna. 


Exemples: procediment llançament :n 
escriu :n 
si:n — Ofescriu(Focijacaba) 
llançament :n- 1 
fi 


"llançament 6 


6 
5 
4 
3 
2 
l 
0 
Focl 
comprova 
Comandament 
Sintaxi: Ccumprova pred 
Descripció: Determina si pred és ver o fals per a la seva utilització ulterior per 
Si ver o si. fals. comprova té un àmbit restringit al procediment en 


que intervé. 
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Exemples: 


Comandament 


Sintaxi: continua 


Descripció: 


Exemples: 


procediment nostàlgic 

escriu (Qui és el millor cantant del món2) 
comprova últim llista.llegida — "Sisa 

si.ver fescriu (Molt pél Estic totalment d'acordJ) 
si.fals fescriu (Discrepo. No opinem pas el mateixJ) 
fi 


Pnostàlgic 
Qui és el millor cantant del món2 
El millor cantant del món és en Loquillo 


Discrepo. No opinem pas el mateix 
9 


Continua 


Aquesta primitiva continua l'execució d'un procediment després 
de pausa o després d'haver polsat la tecla (F5). 


Nota: continua no pot ser utilitzada dins d'un procediment. 
El procediment comptador no s'atura. 


procediment comptador :n 
escriu :n 

comptador :n F 1 

fi 


En el moment de l'execució, polseu (F5) per a fer una pausa. 


Pcomptador 1 

l 

2 

3 

4 

Fent pausa a comptador 
comptador2 continua 

5 

6 

4 
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espera 


Comandament 


Sintaxi: espera n 


Descripció: Atura una execució durant n pulsacions de rellotge. Hi ha 18.2 
pulsacions per segon, 1092 per minut. La dada d'espera és 


arrodonida a l'enter més pròxim. 


Exemples: El segiúent procediment presenta nombres parells triats a l'atzar 
entre 0 i 200. espera serveix per a donar temps a l'usuari de 
llegir-los. 


procediment escriu. parells 
posa.a "resultat 2 x atzar 101 
escriu :resultat 

espera 45 

escriu.parells 

fi 


Pescriu. parells 
98 
72 
56 


executa 
Comandament 
Sintaxi: executa llista 
Descripció: Executa la llista d'instruccions com si hagués estat escrita 


mitjançant el teclat. 


Exemples: El segúent procediment simula una calculadora. 
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procediment calculadora 
escriu executa llista.llegida 
calculadora 

fi 


Pcalculadora 
21 

9 

100 2 200 
2000 


El llenguatge LOGO no té la primitiva mentre (vvhile) per tal de 
fer que s'executi una llista d'instruccions mentre es verifiquin 
determinades condicions. Vet ací una manera de definir-la: 


procediment mentre :condició :instruccions 
comprova executa :condició 

si. fals (acaba) 

executa :instruccions 

mentre :condició :instruccions 

fi 


Pgira.dreta 90 

2mentre (coor.x £ 100) (avança 25 escriu posició) 
25.0 

50.0 

75.0 


100.0 
g 


El segient procediment fa executar indefinidament la seva 
dada: 


procediment executa.eternament :instruccions 
executa :instruccions 

executa. eternament :instruccions 

fi 


Pexecuta.eternament javança l gira.dreta 2) 


Traçarà un cercle. Polseu (F10) per a fer-lo acabar. 
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Comandament 


Sintaxi: pausa 


Descripció: 


Exemples: 


pausa 


Interromp l'execució d'un procediment i indica a través d'un 
missatge que esteu en pausa. A partir de llavors, podeu teclejar 
instruccions en forma interactiva. Totes les variables locals són 
accesibles durant la pausa. Per a continuar l'execució del 
procediment, escriviu continua. 


Per a indicar que esteu en una pausa i no en el nivell superior, 
l'indicador de línia es col.loca després del nom del 
procediment interromput. 


En el decurs d'una pausa, l'execució pot ésser aturada 
definitivament mitjançant la tecla (F10). 


Per a tornar al nivell superior (mode directe) cal ordenar surt.a 
"nivell.superior. 


pausa és una primitiva que s'utilitza només a l'interior d'un 
procediment. 


Aquest procediment fa moure la tortuga de manera aleatòria. 


procediment passeja :màxim 
gira.dreta atzar 360 

avança atzar :màxim 

pausa 

passeja :màxim 

fi 


2passeja 100 

Fent pausa a passeja 
passejaPescriu orientació 
102 

passejaPcontinua 
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repeteix 


Comandament 


Sintaxi: repeteix n llista 


Descripció: Executa la llista d'instruccions n vegades. Si n és negatiu ju : 
error, si n és decimal serà arrodonit. 


Comptel Una llista d'instruccions, tal com passa en une tit 
LOGO, ha d'estar formada per una sèrie d'ordres 


Exemples: 9repeteix 360 (avança 1 gira.dreta 1) 
Traça un cercle. 
Prepeteix 3 (avança 100 gira.esquerra 120) 
Traça un triangle equilàter de 100 passes de cost:.: 
Un truc que hauria estat molt útil: 


procediment càstig 
repeteix 100 fescriu (No parlaré més durant la class 
fi 


retorna 
Comandament 
Sintaxi: retorna ob) 
Descripció: Acaba l'execució del procediment en el qual apareix, 1 fa d'obj 


el que és tornat per aquest procediment. 

Obj serà llavors la dada tornada al procediment invocant. retorna 
s'utilitza només a l'interior d'un procediment. Un procedimentque 
conté retorna és un procediment-operació. Compareu amb 
acaba. 


Exemples: Vegeu un procediment que retorna el valor absolut d'u: 
nombre. 


procediment valor.absolut :n 
si:n £ Ofretorna -:n)iretorna :n) 
fi 


Pescriu valor.absolut 3 
3 

Pescriu valor.absolut -3 
3 


Jomandament u Operació 


Sintaxi: si pred llistal 
si pred llistal llista2 


Jescripció: 


cxemples. 


Si pred és ver, executa la llistal d'instruccions. Si pred és fals, 
executa la llista2 (si hi és present). En cas de no existir llista2, 
l'execució continua en la segúent línia del procediment. 


Si llistal (o llista2) retorna quelcom, llavors si ho retorna i és una 
operació. En cas de que llistal (o llista2) no retorni res, si no retorna 
rés i és un comandament. 


Nota: si amb totes les seves dades han d'estar escrits en una 
mateixa línia LOGO. 


procediment salutació 

si atzar 2 — O retorna "hola) 
retorna (a reveure) 

fi 


El mateix procediment es pot escriure de la segient manera: 


procediment salutació 
Si atzar 2 — 0 (retorna "hola) (retorna (a reveure)) 
fi 


O de la segúent forma: 


procediment salutació 
retorna Si atzar 2 — 0 (hola) (la reveurel) 
fi 


Observeu el nou claudàtor de a reveure, el primer indica la llista 
de dades de si i el segón la llista-objecte LOGO. 
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Comandament 


Per tant, en els tres casos obtindreu: 


Pescriu salutació 
hola (o a reveure) 


La instrucció si pot estar imbricada en un altre si. 


procediment tipus.nombre :n 

si és. nombre :n (Si :n X 0 fescriu "positiu) (escriu 
"negatiul) (escriu (no és un nombre) 

fi 


si.fals 


Sintaxi: si fals llista 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Executa llista si el resultat del comprova més recent és fals: 
altrament, no fa res. Vegeu comprova. 


procediment joc 

escriu ( Polseu una tecla) 

comprova pertany car.llegitfa bc de fJ 

si.ver (escriu (Heu guanyatl)) 

si.fals (escriu (Aquesta no era la tecla correcta/) 
fi 


Pjoc 
Polseu una tecla 
(suposem que polseu a) 
Heu guanyatl 
2 


si.ver 


Sintaxi: si ver llista 


Descripció: 


Executa llista si el resultat del comprova més recent és ver 
altrament, no fa res. Vegeu comprova. 
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Exemples: 


procediment joc 

escriu (Quina és la capital de França7J 
comprova llista.llegida — (París) 
si.ver fescriu "BélJ 

Si fals (escriu (De cap maneral)) 

fi 

Pjoc 

Quina és la capital de França7 

París 

Bél 


Gestió de l'espai de treball 


agrupa oblida.tot títols" 
agrupa.tot presenta tot2 
desprotegeix presenta.grup vars 

oblida procs 

oblida.grup protegeix 

Les primitives descrites en aquest capítol us permeten de conèixer el que conte 


vostre espai de treball, o modificar-lo. 


L'espai de treball és una zona de la memòria central que conté els procediments 
totes les coses que heu creat. Les primitives no són incloses en l'espai de treball. 


És possible crear subagrupacions de l'espai de treball: els grups. Són uns conjunts 
de procediments i/o de noms de variables. La primitiva propietat2 ens dóna 
informació sobre les propietats dels grups i és descrita en la secció dedicada a les 
propietats. Les primitives mem. lliure i contingut. àrea són descrites en la secció de 
primitives diverses. 


ACTI-LOGO ofereix també dues primitives interessants: 


vars i procs, que retornen, respectivament, una llista amb tots els noms de les 
variables que existeixen i amb tots els títols dels procediments de l'espai de trebal: 


Existeixen d'altres facilitats sintàctiques. 


Les primitives com oblida, presenta, agrupa, edita, desa i propietat2 operen sobre 
procediments i variables indistintament. Poden rebre com a dada un nom d'una 
variable, un nom de procediment o de grup, o bé una llista. 


Comandament 


agrupa 


Sintaxi: agrupa grup llistaesp 


Descripció: 


Exemples: 


Agrupa el(o els) procedimentís) de llistaesp sota el nom de grup. 
Per això la primitiva agrupa associa al nom de cada procediment la 
propietat proc.agrupat i al nom de cada variable la propietat 
var.agrupada. 


proc.agrupat i var.agrupada són paraules especials. 


Aquesta primitiva és molt útil per a crear subconjunts de l'espai de 
treball i organitzar els procediments en arxius separats. 


2agrupa "IA (Elisa animal) 

Heu agrupat en IA els procediments Elisa i animal. 
Escrivint presenta.grup "IA s'imprimeix el text de tots els 
procediments del grup. 

2desa "SER "IA 

Desa els procediments del grup IA en l'arxiu SER. 
Ppropietat2 "IA 

assigna. propietat "animal "proc.agrupat "IA 


assigna.propietat "Elisa "proc.agrupat "LA 


propietat us permet de consultar les propietats associades als 
noms de variables o procediments d'un grup especificat. 


Per exemple: assigna. propietat "animal "proc.agrupat 
"IA vol dir que mitjançant la primitiva agrupa hem associat el parell 
"proc.agrupat "lA a "animal. Si teclejeu 


2oblida. propietat "animal "proc.agrupat 


acabeu d'esborrar la propietat proc.agrupat associada a animal. És 
a dir, animal ha deixat de ser part del grup JA. 
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Comandament 


agrupa.tot 


Sintaxi: agrupa. tot grup 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Agrupa sota el nom grup tots els procediments i variables (amb el 
seu contingut) de l'espai de treball que no siguin ja en un grup. 


Ptítols2 
procediment quadrat :mida 
procediment triangle :mida 


Ppresenta vars 
posa.a "X 3 
posa.a "y 5 


Pagrupa.tot "geometria 


Agrupa tots els procediments i noms presentats en el grup 
geometria. 


Ppropietat2 "geometria 

assigna.propietat "y "var.agrupada "geometria 
assigna.propietat "X "var.agrupada "geometria 
assigna.propietat "triangle "proc.agrupat "geometria 
assigna.propietat "quadrat "proc.agrupat "geometria 


desprotegeix 


Sintaxi: desprotegeix grup 


Descripció: 


Desprotegeix tots els procediments i variables de grup i els 
converteix en "visibles" en l'espai de treball, és a dir, visualitzables 
i modificables. Vegeu també protegeix. 


Quan els comandaments t012, presenta vars, presenta procs, títols2. 
són utilitzats, es presenten els procediments o les variables 
desprotegides. 
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Exemples: 2títols2 
procediment llarg :obj 
procediment columnes 


Pdesprotegeix "geometria 

Ptítols2 

procediment llarg :obj 

procediment columnes 

procediment polígon :angle :costat 
procediment quadrat :costat 

procediment espiral :costat :angle :increment 


2propietat2 "geometria 

assigna.propietat "polígon "proc.agrupat "geometria 
assigna.propietat "quadrat "proc.agrupat "geometria 
assigna.propietat "espiral "proc.agrupat "geometria 


oblida 


Comandament 


Sintaxi: oblida nom 
oblida llistaesp 


Descripció: Esborra de l'espai de treball el procediment nom o tot el que s'ha 
especificat a llistaesp. 


El contingut de llistaesp és analitzat com veureu: 


— una paraula precedida per un espai en blanc és considerada 
nom de procediment. 


— una paraula precedida per dos punts (:) és considerada nom de 
variable. 


Consulteu també oblida. grup, vars i procs. 
Exemples: Poblida "Elisa 
fa oblidar el procediment Elisa. 


Pposa.a "costat 100 
Poblida (casa quadrat triangle :costat) 
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fa oblidar els procediments casa, quadrat, tnangle ie: veien 
contingut de la variable costat. 


Poblida vars 


Fa oblidar totes les variables (noms i continguts associats) que eo 
trobin a nivell global de l'espai de treball. 


2oblida procs 


Fa oblidar tots els procediments de l'espai de treball 


oblida.grup 


Comandament 


Sintaxi: oblida. grup grup 


Descripció: Esborra el grup especificat de l'espai de treball. 
El grup serà esborrat fins i tot si ha estat protegit mitjançan: 
protegeix. 


Consulteu agrupa i agrupa. tot. 
Exemples: Pagrupa "mobles (llit taula cadira) 


2oblida.grup "mobles 
Ppresenta.grup "mobles 


oblida.tot 


Comandament 


Sintaxi: oblida. tot 


Descripció: Aquest comandament esborra de l'espai de treball tot el que ha 
estat creat, a excepció del que hagi estat protegit. Vegeu 
protegeix. 
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Exemples: 


Comandament 


2títols2 
procediment Elisa 
procediment diàleg 


2presenta vars 
posa.a "resposta "laser 
posa.a "música "clàssica 


Poblida.tot 
Ptítols2 


Si escriviu títols2, per a imprimir els títols, no es presenta res, 
perquè tot ha estat esborrat. Passa el mateix si escriviu presenta 
vars per a imprimir les variables. 


2presenta vars 
Ppresenta no accepta () com a dada. 


presenta 


Sintaxi: presenta nom 
presenta llistaesp 


Descripció: 


Exemples: 


Presenta la definició del procediment nom o del contingut de 
llistaesp. 


Vegeu també presenta. grup. 


2presenta "quadrat 

procediment quadrat 

repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 

fi 

posa.a "costat 95 

2presenta (quadrat triangle :costat) 

procediment quadrat 

repeteix 4 (avança 50 gira.dreta 90) 
fi 


procediment triangle 
repeteix 3 (avança 50 gira.dreta 120) 
fi 


posa.a "costat 95 
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presenta.grup 


Comandament 


Sintaxi: presenta. grup grup 


Descripció: Mostra el grup especificat. Es presentarà el mateix 5: 
grup té la propietat de protegeix assignada com ver : 
com fals. i 


Consulteu també agrupa, agrupa. tot i oblida. grup 


Exemples: Pagrupa "Shanx (parser associa motor) 
2presenta.grup "ShanX 
procediment parser 
agafa.text 
analitza 
fi 


procediment associa 
recerca :dada :nucli 
fi 


procediment motor 
rastreja :base 
fi 


Ds) 
P) 


procs 
Operació 

Sintaxi: procs 

Descripció: Abreujament de procediments 


Retorna una llista que conté tots els noms de procediments que es 
troben definits a l'espai de treball. 


Aquesta primitiva es pot utilitzar com a dada de oblida, presenta, 
desa o edita. I 
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Exemples: 


Comandament 


Pmostra procs 
(marcador fitxes joc) 


Aquests són tots els noms de procediments de l'espai de treball. 


2presenta procs 


En aquest cas es presenten en la pantalla els texts de tots els 
procediments de l'espai de treball. 


2oblida procs 
Esborraríeu tots els procediments existents. 
Pedita procs 


Portaríeu a l'editor tots els procediments definits. 


protegeix 


Sintaxi: protegeix grup 


Descripció: 


Exemples: 


Protegeix tots els procediments i les variables contingudes en el 
grup especificat. Els procediments i variables protegits no seran 
afectats per oblida. tot, oblida, títols2 o totP Si el nom del grup 
apareix com a dada d'algunes primitives, poden ser impresos o 
esborrats. 


Cada grup té una propietat anomenada protegeix. El 
comandament protegeix donarà el valor ver a aquesta propietat i 


així LOGO podrà recordar els noms o procediments protegits. 


Pagrupa "geometria (quadrat polígon espiral) 
"protegeix "geometria 

Ptítols2 

procediment Elisa 

procediment animal 
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Els procediments del grip quam ne con pu 


Ppropietat2 "geometria 

assigna. propietat "geometna "protegeix "vet 
assigna. propietat "quadrat "proc.agrupat "gcomelna 
assigna.propietat "polígon "proc.agrupat "geometria 
assigna.propietat "espiral "proc.agrupat "geometria 


titols2 
Comandament 
Sintaxi: títols2 
Descripció: Presenta els Uto:s de 4 : IS procediments continguts a l'espai de: 
treball, excepte elsq.. tu estat protegits. Vegeu protegeix. 


Ptítols2 
procediment qui: tat ostat 
procediment espai co tat :angle 


Aquests són tots t-is procediments de l'espai de treball que estar 
desprotegits, és a dir, amb el valor fals a la propietat protegit 


tot2 
Comandament 
Sintaxi: tot2 
Descripció: Presenta tot el que conté l'espai de treball, excepte el que ha estat 


protegit. Vegeu protegeix. 
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Exemples. 


Operació 


2tot2 

procediment quadrat :mida 

repeteix 4 (avança :mida gira.esquerra 90: 
fi 


procediment espiral :costat :angle 
avança :costat gira.esquerra :angle 
espiral :costat Y 8 :angle 

fi 


posa.a "longitud 3.90 
posa.a "x 150 
posa.a "y 25 
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Vars 


Sintaxi: vars 


Descripció: 


Exemples: 


Abreujament de variables 


Retorna una llista que conté tots els noms de variables que 
existeixen a l'espai de treball. Els noms de variables són retornats 
sota la forma (:varl :varè :var3 ...). Aquesta primitiva pot ser 
utilitzada com a dada per a oblida, presenta o edita. 


Pmostra vars 

(:costat :resposta :x) 
"presenta vars 

posa.a "costat 100 
posa.a "resposta "Carles 
posa.a "x 46 

Poblida vars 

Ppresenta vars 


presenta no accepta () com a dada 
2 


A la pantalla no s'imprimeix res, ja que acabeu d'esborrar totes les 
variables (noms i valors associats) que existien a l'espai de treball. 


242 


L'Editor 


edita 
edita.grup 


LOGO disposa d'un editor interactiu, particularment potent que permet de 
visualitzar, modificar, afegir procediments o qualsevol altre text. Quan utilitzeu les 
facilitats d'edició, tots els texts teclejats no són interpretats per LOGO (i per tant no 
són memoritzats) Si no li ho demaneu expressament. 


L'editor LOGO és un editor de pàgina sencera, és a dir, que us permet visualitzar 1 
manipular una pàgina de text d'una sola vegada. Algunes tecles permeten 
desplaçar el cursor per tota la superfície del text. D'altra banda, l'editor disposa de 
moltes funcions útils, com les funcions de recerca, de substitució, càrrega i d'altres 
descrites en aquest capítol. Segons la memòria del vostre ordinador disposareu de 
més o menys espai d'edició. 


Per tant, l'editor LOGO és un instrument pràctic, no únicament per a definir nous 
procediments o modificar els que ja existeixen, sinó també per escriure altres 
documents que no són de LOGO i, per què no2, fer tractament de textos. 


Per a entrar a l'editor utilitzareu una de les primitives descrites en aquest capítol. 
Per a sortir de l'editor polsareu: 
(Fl) Si voleu validar i definir el seu contingut a l'espai de treball. 


(F10) Si voleu sortir de l'editor sense validar el seu contingut. 


Vegeu també edita.arxiu, recupera, desa.editor i recupera. editor en el capítol 
dedicat als arxius. 


Comptel La tecla (RETURN) no provoca l'execució d'una línia, excepte en el cas de 
les finestres de funció (F5,F6...), com recerca, substitució, etc... Correspon a un 
retorn de carro, és a dir, acaba una línia i insereix un salt de línia en la posició del 
cursor. Permet crear noves línies o tallar en dues parts les línies existents. 
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edita 


Comandament 


Sintaxi: edita nom 
edita llistaesp 
edita 


Descripció: Us permet entrar a l'editor amb el contingut de nom o llistaesp. Si 
escriviu només edita tornareu a trobar el text de l'última edició. Si 
nom és un procediment definit, l'editor apareix amb el text d'aquest 
procediment. Si el procediment no és definit apareix només la línia 
del títol: 


procediment nom 
fi 


Exemples: Pedita "quadrat 
Dins l'editor apareix el procediment quadrat 
Pedita (triangle joc :angle) 
Dins l'editor apareixen els procediments 
triangle ijoc, i la variable de nom angle. 
Pedita 
L'editor apareix amb el contingut de l'última edició. 


Pedita frase vars procs 
L'editor contindrà totes les variables i textos de procediments de 
l'espai de treball. 


Pedita (J 
L'editor apareix Duit. 


edita.grup 


Comandament 
Sintaxi: edita. grup 
Descripció: Permet d'entrar a l'editor amb el contingut del grup especificat. Si 


grup és un grup protegit serà igualment editat. 
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Exemples: Pagrupa "parxís fpeces taulell juga) 
Pedita.grup "parxís 
Entrareu a l'editor amb el contingut del grup parxís, és a dir, 
editant els tres procediments del grup. 
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El món exterior 


botó.polsat escriu.seguit mixt 
car.llegit fes.color.text mostra 
cars.llegits fes. columnes mMOU.CUrsor 
color.text fes.files palanca 
columnes fes.fons.text paraula.llegida 
CUIrsOr fons.text tecleig 
esborra.text gràfic text 

escriu llista.llegida 


Les primitives d'aquest capítol permeten manejar perifèrics com la pantalla, el 
teclat, els comandaments de joc o d'altres connectats al port sèrie. 


Si teniu dues pantalles connectades al vostre ordinador, podeu triar si voleu 
treballar amb una sola pantalla o amb dues (una per al text i una altra per als 
gràfICS). 
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Operació 


botó.polsat 


Sintaxi: botó.polsatn 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna ver si el botó del comandament n està essent polsat: 
altrament, retorna fals. 


Si no hi ha controlador de joc, rebreu el segient missatge: 
Dispositiu no accessible. 


El segiient procediment permet de conduir la tortuga amb els botons 
dels comandaments de joc. Si polseu el botó del comandament 0, 
girarà vers la dreta, si polseu el del comandament l, girarà vers la 
esquerra, altrament anirà en línia recta. 


procediment condueix 

si tecleig (acaba) 

si botó.polsat O (gira.dreta 5J 

si botó.polsat 1 (gira.esquerra 5) 
avança 2 

condueix 

fi 


Per a acabar, polseu qualsevol tecla. 


car.llegit 


Sintaxi: car.llegit 


Descripció: 


Abreujament de caràcter llegit. 

Retorna el caràcter llegit en l'arxiu actualment obert per a lectura, 
o per defecte, al teclat. Si no hi ha cap caràcter en espera de 
lectura, car.llegit espera fins que l'usuari polsi quelcom al teclat. 
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Exemples: 


Operació 


Observeu que car.llegit no presenta a la pantalla el que polseu al 
teclat. 


Vegeu cars.llegits, paraula. llegida, llista.llegida i llegeix. de. 
El segient procediment condueix la tortuga polsant només 3 tecles. 
a fa avança 5, r fa recula 5, d fa gira.dreta 15. 


procediment condueix 
posa.a "car car.llegit 

Si :car — "a lavança 5J 

si :car — "r irecula 5) 
si:car — "d(gira.dreta 15/J 
fi 


Pcondueix 


Polseu ara a, ro d per a desplaçar la tortuga a la pantalla. No us cal 
pas polsar (RETURN) després de cada caràcter. 


cars.llegits 


Sintaxi: cars.llegits n 


Descripció: 


Exemples: 


Abreujament de caràcters llegits. 

Retorna els n segients caràcters llegits en l'arxiu obert per a 
lectura, o per defecte en el teclat. Si no hi ha cap caràcter en 
espera de lectura, cars.llegits espera a que teclegeu quelcom en el 
teclat. cars.llegits retorna una línia buida (retorn de carro) quan 
troba el caràcter de fi d'arxiu (EOF). Observeu que cars.llegits no 
presenta en la pantalla allò que teclegeu. 


Vegeu car.llegit, paraula. llegida, llista.llegida i llegeix. de. 
Pescriu cars.llegits 4 


Polseu les segients tecles: 
A B C (no polseu RETURN). No passa res. Polseu D. 
Ara la pantalla presenta: 


ABCD 


El responsable de que això aparegui a la pantalla és el 
comandament escriu. Recordeu que cars.llegits no presenta a 
pantalla el que teclegeu. 
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Operació 


Sintaxi: color.text 


Descripció: 


Exemples: 


color.text 


Retorna un nombre que representa el codi del color del text. Els 
codis de color per al text en una pantalla de color són els segiients: 


Codi Color Codi Color 

0 negre 8 gris 

l blau 9 blau clar 

2 verd 10 verd clar 

3 cian iu cian clar 

4 vermell 12 vermell clar 

5 magenta 13 magenta clar 
6 marró 14 groc 

7 blanc 15 blanc lluminós 


Sobre una pantalla monocroma: 


Caràcter: 0 negre 
l blanc subratllat 
2-1 blanc 
8-15 — blanc lluminós 
Fons: 0-6 negre 
7 blanc 
8-15 — intermitent 


NOTA: Pel que fa als valors de 8 a 15, els colors no són diferents 
dels corresponents entre 0 i 7. 
Simplement la pantalla es torna parpellejant. 


Vegeu també fons. texti fes.color. text. 


Pfes.color.text 2 
Pescriu color.text 
2 
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columnes 


Operació 


Sintaxi: columnes 


Descripció: Retorna un nombre comprès entre 2 i 80 que representa el nombre 
de columnes que té la pantalla. 


Vegeu també fes. columnes. 


Exemples: Pescriu columnes 
80 
CUIrsSOI 
Operació 
Sintaxi: cursor 
Descripció: Retorna una llista de dos nombres que són les coordenades del 


cursor a la pantalla. Aquestes coordenades són compreses entre 0 i 
24 per a les línies i entre 0 i (columnes - 2) per a l'amplada. 

El primer element de la llista representa la columna i el segon la 
fila. Vegeu mou. cursor, fes. columnes i columnes. 


Exemples: El seguent procediment permet obtenir una tabulació: 


procediment tabulador 

escriu.seguit caràcter 32 

si (residu primer cursor 8) X 0 (tabulador) 
fi 


procediment tabula.notes 

escriu.seguit "NOM tabulador escriu "NOTA 
escriu(l 

escriu.seguit "Martí tabulador tabulador escriu 7.6 
escriu.seguit "Mercè tabulador tabulador escriu 9 
escriu.seguit "Carles tabulador tabulador escriu 4.9 
fi 
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Ptabula.notes 


NOM NOTA 
Martí 7.6 
Mercè 9 
Carles 4.9 
esborra.text 


Comandament 


Sintaxi: esborra. text 


Descripció: Esborra el text de la pantalla i col.loca el cursor al marge superior 
esquerre de la pantalla de text. 


Comptel Si ordeneu esborra. text quan estigueu en text, llavors les 
tecles (F2) (mixt) i (F4) (gràfic) no poden ser utilitzades, car 
amagarien el cursor "sota" la pantalla gràfica. Per a poder-les 
utilitzar cal dirigir el cursor a les línies de baix (polsant 
succesivament (RETURN), per exemple). En canvi, esborra. text no 
afecta a les primitives mixt i gràfic. 


escriu 


Comandament 


Sintaxi: escriu obj 
(escriu objl obj2 obj3....) 
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Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Presenta les seves dades i salta de línia. Per defecte, les dades són 
presentades a la pantalla. Si obriu un arxiu i el seleccioneu per a 
escriptura mitjançant obre i escriu.a, les dades són enregistrades 
(Si es tracta d'un arxiu de disc) o impreses (si és tracta de la 
impressora) en comptes de ser presentades a la pantaila. Les 
llistes són presentades sense els seus claudàtors. Si escriu té més 
d'una dada, poseu-ho tot entre parèntesis. 


Vegeu també escriu.seguit, mostra i escriu.a. 


Pescriu "hola 
hola 


Pescriu (bon dia tingueu) 
bon dia tingueu 


Pescriu (J 

Deixa una línia en blanc. 

Pescriu "Hola. escriu (Em dic TORTUGA)J 
Hola. 

Em dic TORTUGA 


(escriu "Hola. (Em dic TORTUGAJ) 
Hola. Em dic TORTUGA 


Pobre "Iptl 
Pescriu.a "Iptl 


Pescriu (Això sortirà per la impressora) 


laquesta frase és escrita en la impressora. 


escriu.seguit 


Sintaxi: escriu.seguit obj 
(escriu.seguitobjl obj2...) 
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Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Presenta les seves dades, però sense passar després a la línia 
seguent. Les llistes són presentades sense els seus claudàtors. Si 
escriu. seguit té més d'una dada, poseu-ho tot entre parèntesis. 


Compareu amb escriu i mostra. 


Pescriu.seguit "a 
aPescriu.seguit (a b c) 

a b cP(escriu.seguit "a fa b c)) 
aabc 


procediment sigles :paraula 

si és.buida :paraula (escriu (J acaba) 
escriu.seguit primer :paraula escriu.seguit (.J 
sigles sense. primer :paraula 

fi 


Psigles "OVNI 


O.V.N.L. 


fes.color.text 


Sintaxi: fes. color. textn 


Descripció: 


Exemples: 


Posa el color del text (a partir del pròxim caràcter que s'escriurà a 
la pantalla) segons el codi especificat n. 


Consulteu els codis de color en la documentació del manual. 
Vegeu color. text i fes.fons.text 


Pfes.color.text 3 
Pescriu (bona tarda) 
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Comandament 


bona tarda 
Pfes.color.text 5 
Pescriu (bona tarda) 


La salutació apareix escrita en dos colors diferents sobre un mateix 
fons. 


fes.columnes 


Sintaxi: fes. columnes n 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Fixa l'amplada de les files de la pantalla a n caràcters, essent n un 
nombre comprès entre 2 i 80. 


fes. columnes 80 permet d'obtenir no solament una pantalla de text 
de 80 columnes, sinó també un mode gràfic en alta resolució de 640 
X 200 punts o 640 x 400 en monitor monocrom. 


Pfes.columnes 36 
L'amplada de les files és de 36 caràcters. 


Comptel La utilització de fes. columnes pot esborrar el vostre espai 
de gràfics. 


fes.files 


Sintaxi: fes. files n 


255 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Fixa la zona corresponent al text en la pantalla gràfica a n files en la 
part inferior de la pantalla. n és un nombre enter comprès entre li 
25. Per defecte, es reserven per al text6 files en la part inferior de 
la pantalla. mixt utilitza el nombre de files indicades per l'últim 
fes.files. Si la pantalla està en text, el comandament fes. files col.loca 
la pantalla en forma gràfica amb les n files de text especificades. 


"fes.files 12 
Fixa la zona de text en 12 files. 


fes.fons.text 


Sintaxi: fes.fons.textn 


Descripció: 


Exemples: 


Posa el color de fons dels pròxims caràcters que apareixeran en 
pantalla, segons el codi de color n. 


Per a conèixer els codis de color hi ha una taula a la documentació 
del manual. 


Consulteu també fons. text i fes. color. text. 


Pfes.fons.text 3 
Pescriu "hola 
hola 
"fes.fons.text 5 
Pescriu "hola 
hola 


Aquesta paraula apareixerà escrita cada vegada sobre un fons 
diferent. 
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Operació 


fons.text 


Sintaxi: fons. text 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Sintaxi: gràfic 


Descripció: 


Retorna el número del codi de color del fons del text. 
Consulteu també, fes. fons. text i fes. color. text, 


Pescriu fons.text 
l 

"fes. fons.text 7 
Pescriu fons.text 
/d 


gràfic 


Dedica tota la pantalla als gràfics. No veureu el que teclegeu, però 
les vostres instruccions seran executades. mixto text fan 
reaparèixer el text. 


La pantalla es torna mixta quan es presenta un missatge LOGO. La 
tecla (F4) té el mateix efecte que gràfic. A més, es pot polsar durant 
l'execució d'un procediment. 


Si esteu en pantalla text i doneu una instrucció gràfica, la pantalla 


se situa en mixt (Pantalla en mode mixt) o gràfic (Pantalla en mode 
gràfic) segons l'últim mode utilitzat. 
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gràfic no funciona si utilitzeu 2 pantalles. 
Vegeu també text i mixt. 


Exemples: procediment espiral :c :a 
Si:c X 120 (acaba) 
avança :c gira.dreta :a 
espiral:c H 5:a 
fi 
Pgràfic 
9inicia.dibuix 
Pespiral 20 90 


2mixt 


llista.llegida 


Operació 


Sintaxi: llista. llegida 


Descripció: Retorna, sota la forma de llista, la seguent línia llegida en l'arxiu 
actualment obert per a lectura, o per defecte en el teclat. 
Normalment, LOGO espera que escrigueu mitjançant el teclat una 
paraula (o una frase) seguida de (RETURN). El que polseu serà 
presentat a la pantalla. 


Vegeu car.llegit, cars.llegits, paraula. llegida i llegeix. de 


Exemples: Pmostra llista. llegida 
Bon dia, tortuga. 
(Bon dia, tortuga.) 


procediment dialoga 

escriu (Hola, em dic Tortuga. I tu2) 

posa.a "nom llista.llegida 

escriu (Estudies o treballes") 

comprova llista.llegida — (treballo) 

si.cert (escriu frase (Això de treballar està molt 
bé,J:nom) 

si fals (escriu frase (Això d'estudiar està molt bé, J 
nom) 

fi 
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Comandament 


Pdialog: 

Hola em dic Tortuga. I tu2 

Maria 

Estudies o treballes 

estudio 

Això d'estudiar està molt bé, Maria 


mixt 


Sintaxi: mixt 


Descripció: 


Comandament 


Divideix la pantalla en dues parts: 

L'espai superior està destinat als gràfics, i l'espai inferior està 
dedicat al text. Si esteu en el mode text, en utilitzar un 
comandament gràfic l'intèrpret passa directament al mode mixt. 


mixt reserva per al text el nombre de files fixades per l'últim 
fes. files. Per defecte es presenten sis files de text. Si utilitzeu dues 
pantalles, aquest comandament no té cap efecte. 


mixt és equivalent a polsar (F2) quan sou en mode directe. 


Vegeu texti gràfic. 


mostra 


Sintaxi: mostra obj 


Descripció: 


Exemples: 


Presenta obj "mostrant" la seva naturalesa i passa a la línia segúent 
Les llistes apareixen entre claudàtors. Compareu amb 
escriu.seguit i mostra. 


Pmostra "a 

a 

Pmostra (una llista) 
(una llista) 
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Comandament 


Pescriu funa llista) 
una llista 


Pescriu.seguit funa llista) 
una llista2 (l'interrogant final és el 
signe d'invitació) 


mou.cursor 


Sintaxi: mou. cursor llista 


Descripció: 


Exemples: 


Col.loca el cursor a la posició especificada per llista. Llista inclou 
dos nombres, el primer indica la columna i el segon la fila. 


Les files estan numerades de 0 a 24 i les columnes de 0 a (columnes 
- 2). Vegeu columnes. No podeu col.locar el cursor a l'última 
columna ja que aquesta és reservada a la fletxa que indica quan 
una línia LOGO continua a la fila segient. 


Pmou.cursor (41 12) 
col.loca el cursor al centre de la pantalla (en un monitor 
monocIom). 


El segient procediment permet desplaçar el cursor un cert 
nombre de files i de columnes. 


procediment desplaça.cursor :x :y 
mou.cursor llista (:x H primer cursor) (:y Y últim cursor) 
fi 


Pescriu "o desplaça.cursor 3 6 escriu "o 


retola permet escriure text sobre la zona gràfica de la pantalla (no 
oblideu que per a esborrar-lo caldrà demanar inicia. dibuix). 


procediment retola :rètol :posició 
desapareix 

fes.local "posició.inicial 

posa.a "posició.inicial cursor 
mou. cursor :posició 

escriu.seguit :rètol 
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Operació 


mou. cursor :posició. inicial 
fi 


Nnicia.dibuix repeteix 4 (avança 100 gira.dreta 90) 
Pretola "quadrat (8 22) 


Vegeu també estampa per a una altra forma d'escriure sobre el 
gràfic. 


palanca 


Sintaxi: palanca n 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna un enter comprès entre 4 i 130, representant la rotació de 
la palanca del comandament n (n és 0, 1, 2ó 3). 


Si no teniu el controlador de jocs, rebreu el segient missatge: 


Dispositiu no accessible. 


Si teniu el controlador de jocs però no heu connectat els 
comandaments, el resultat és imprevisible. 


El segúent procediment permet dibuixar a la pantalla utilitzant els 
comandaments de joc: 


procediment dibuixa 
gira.dreta palanca 0 
avança palanca 1 
dibuixa 

fi 


Comptel Si utilitzeu els "joysticts", palanca 0 i ) corresponen al 
primer "joysticX" i palanca 2 1 3 al segon. 
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paraula.llegida 


Operació 


Sintaxi: paraula. llegida 


Descripció: Retorna la primera paraula llegida a l'arxiu actualment obert per a 
lectura, o per defecte al teclat. El que polseu és presentat a la 
pantalla. A continuació heu de polsar la tecla (RETURN). Si 
teclegeu més d'una paraula, paraula. llegida tetorna només la 
primera d'aquestes paraules. Si utilitzeu paraula. llegida amb un 
arxiu, es llegeix la primera paraula de cada línia i la posició de 
lectura passa a la línia segúent. 


paraula. llegida retorna la paraula buida quan s'arriba al final de 
l'arxiu. 


Vegeu també car.llegit, cars.llegits, llista. llegida, i llegeix. de. 


Exemples: Pmostra paraula. llegida 
París França 
París 


El segúent procediment us pregunta la vostra edat i presenta l'edat 
que tindreu l'any vinent. 


procediment edat 

escriu (Quants anys tens2) 
escriu missatge paraula.llegida 
fi 


procediment missatge :edat 
retorna frase ( L'any vinent en tindràs):edat Y 1 
fi 


Pedat 

Quants anys tens2 

29 

L'any vinent en tindràs 30 
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tecleig 


Operació 


Sintaxi: tecleig 


Descripció: Retorna ver si almenys un caràcter espera ser llegit de l'arxiu obert 
per a lectura o des del teclati no ha estat encara llegit per car. llegit 
o llista. llegida. En cas contrari, retorna fals. 


Si un arxiu és obert per a lectura i s'arriba a la posició de final 
d'arxiu, tecleig retorna fals. 


Exemples. procediment dibuixa.sol 
avança 2 
si tecleig (gira car.llegitJ 
dibuixa.sol 
fi 


procediment gira :direcció 

si :direcció — "d(gira.dreta 10J 

si :direcció — "e (gira.esquerra 10J 
fi 


La tortuga es desplaça continuament en una direcció fins que 
polseu D o E. Polsant una sola tecla, podeu fer dibuixos. 


text 
Comandament 
Sintaxi: ext 
Descripció: Dedica tota la pantalla al text. Els gràfics seran invisibles fins que 


executeu un procediment gràfic. 
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La tecla (F1) és equivalent a text, i es pot polsar durant l'execució 
d'un procediment. 


Si utilitzeu 2 pantalles, la instrucció text no té efecte. 


Vegeu mixti gràfic. 
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desa 
recupera 
arxius 
connecta 
desa 
desa.editor 
desa.imatge 
desconnecta 
disc 
edita.arxiu 
elimina 


Els arxius 


és.arxiu 
escriu.a 
fda.escriptura 
fda.lectura 
fes.disc 
font.lectura 
llegeix.de 
lloc.escriptura 
long.arxiu 
mostra.arxiu 
obertsP 


obre 

posició. escriptura 
posició.lectura 
posiciona.escriptura 
posiciona.lectura 
recupera 
recupera.editor 
recupera.imatge 
tanca 

tanca.tot 


Podeu conservar el vostre treball en un disquet. En un disquet, la informació és 
organitzada en arxius. És en aquests arxius on deseu els vostres procediments i les 
vostres dades. Podeu tornar-los a utilitzar posteriorment sense haver-los de tornar a 


teclejar ni redefinir. 


Els arxius tenen un nom de 8 caràcters com a màxim seguit d'una extensió opcional, 
formada per un punt i 3 lletres. Per defecte, LOGO afegeix l'extensió LOG. Un nom 
d'arxiu és una paraula LOGO que no inclogui ni parèntesis, ni dos punts ()), ni 

accents, ni punt (excepte per a l'extensió). 


Les primitives descrites en aquest capítol permeten treballar amb els arxius. 
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Comandament 


desa 


Sintaxi: .desa especarxiu segment desplaçament longitud 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Copia una part de la memòria a l'arxiu especarxiu. 
La part copiada comença en segment i desplaçament i amb la 
longitud especificada (aquesta no pot sobrepassar 65535 octets). 


9. desa "COP 6144 2048 78 


Mitjançant aquesta instrucció, 78 octets de la memòria són guardats 
a l'arxiu COP. 


recupera 


Sintaxi: .recupera especarxiu 
(recupera especarxiu segment desplaçament) 


Descripció: 


Exemples: 


Recupera a memòria un arxiu binari. Si l'arxiu ha estat desat per 
LOGO o BASIC, es carregarà a l'adreça de memòria des de la qual 
havia estat desat. Per a carregar-lo en una altra adreça cal 
especificar el segment i el desplaçament. 


Vegeu l'apartat "Utilització de la memòria'. 


Vegeu també el vostre manual sobre del Macro Ensamblador. Si 
l'arxiu binari que recupereu no ha estat creat en LOGO o BASIC, no 
té el punter "standard" afegit a l'inici de l'arxiu. Aquest, creat per 
.desa i utilitzat per recupera, inclou 7 octets. Per a recuperar un 
arxiu amb l'extensió .EXE vegeu l'apartat "Rutines en llenguatge 
màquina". 

2(.recupera "TECL 16384 128) 
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arxius2 


Comandament 


Sintaxi: arxius2 
arxiusP unitat 
arxiusP especarxiu 


Descripció: Presenta el nom de tots els arxius que són a la unitat. Si aquesta no 
ha estat especificada, serà la unitat activa, per defecte. Cada arxiu 
apareix amb el seu nom, seguit de l'extensió, la seva grandària en 
nombre d'octets i la data i l'hora en què va ser creat o modificat. 


Parxius7 "B: 

Presenta tots els noms dels arxius del disquet que es troben a la 
unitat B. 
Parxius2 "FORMES.LOG 


Presenta les informacions referents a l'arxiu FORMES que és en la 
unitat activa. D'aquesta manera podeu saber si existeix un arxiu 
determinat al disquet sense mirar tot el directori, car si no existeix, 
tindreu el missatge: 


L'arxiu FORMES no existeix. 
La utilització dels caràcters 2, $ i . permet més flexibilitat en Ja 
recerca d'arxius. 


Comptel Cal utilitzar sempre el caràcter $ amb 2: altrament seria 
interpretat com el signe de la multiplicació. El signe d'interrogació 
(P) pot reemplaçar qualsevol caràcter del nom de l'arxiu o de la seva 
extensió. 

ParxiusP "FPPMES.LOG 


Presenta les informacions de tots els arxius que tenen com a nom F, 
dos caràcters, MES i l'extensió LOG (per exemple: FORMES.LOG, 
FIRMES.LOG, FLAMES.LOG, etc.). 


El signe x precedit per $, indica que qualsevol caràcter pot ocupar 
aquest lloc o els restants del nom o de l'extensió. 


PATXIUS "$a 


Presenta les informacions de tots els arxius. 
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Comandament 


connecta 


Sintaxi: connecta especarxiu 
connecta port 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Envia una còpia dels caràcters que apareixen a la pantalla a 
especarxiu o port. Això permet enregistrar tota interacció entre 
l'ordinador i l'usuari. 


El comandament connecta obre automàticament un arxiu. 
desconnecta permet aturar la remesa dels caràcters a aquest arxiu. 


llegeix.de i escriu.a no poden ser utilitzats amb un arxiu connecta 
mentre s'envien caràcters, altrament apareixerà el segúent 
missatge: 


..ja s'ha escollit com connecta. 


Després del tancament de l'arxiu amb desconnecta, podeu obrir-lo 
com qualsevol altre arxiu i llegir o escriure-hi. 


2connecta "JOSEP 

Obre un arxiu anomenat JOSEP, en el qual estaran enregistrades 
totes les instruccions, missatges d'error, etc. fins que s'escrigui 
desconnecta. 


2connecta "LPTI 
Obre el canal de la impressora paral-lela connectada a l'ordinador. 
Tot el que aparegui a la pantalla, serà imprés. 


Per a tancar-lo: 


Pdesconnecta 


desa 


Sintaxi: desa disp llistaesp 
desa especarxiu llistaesp 
desa especarxiu grupís) 
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Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Desa el contingut de l'espai de treball especificat per llistaesp 
(excepte el que ha estat protegit) a l'arxiu especarxiu, o l'envia al 
dispositiu disp. Si s'especifica com a segona dada un(s) grup(s), 
desa només el contingut del grupís) a especarxiu. 


Els noms dels arxius no poden superar els 8 caràcters. Si no 
s'especifica cap extensió, el sistema afegeix l'extensió .LOG. Si no 
voleu extensió, escriviu només un punt al final del nom de l'arxiu 


Pdesa "DIMARTS procs 


Desarà els procediments de l'espai de treball que no estiguin 
protegits a un arxiu anomenat DIMARTS.LOG. 


9desa "DIMARTS "FORMES 


Desarà el contingut del grup FORMES a un arxiu anomenat 
DIMARTS.LOG. 


Pdesa "DIMARTS frase procs vars 

Desarà l'espai de treball en un arxiu anomenat DIMARTS. 

Pdesa "LPT1 procs 

Imprimeix els procediments de l'espai de treball a la impressora. 
Un procediment útil és tot: 


procediment tot 
retorna frase procs vars 
fi 


Pdesa "EXEMPLE tot 


En aquest cas desareu a l'arxiu EXEMPLE.LOG tot el contingut de 
l'espai de treball. 


desa.editor 


Sintaxi: desa. editor especarxiu 


Descripció: 


Desa el contingut de l'editor, siguin procediments o texts, a l'arxiu 
especificat. 
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Exemples: 


Comandament 


Aquesta primitiva és molt útil quan es treballa amb arxius de text / 
també quan desitjeu conservar els procediments de l'editor però 
sense barrejar-los amb els ja definits de l'espai de treball. 


Consulteu també edita. arxiu, recupera. editor i recupera. 
Pdesa.editor "revista 


Desa el contingut de l'editor, sense passar per l'espai de treball, a 
un arxiu anomenat REVISTA. 


Aquest arxiu pot ser de tipus text. Per a imprimir-lo podeu escriure 


Pdesa.editor "Iptl 


desa.imatge 


Sintaxi: desa.imatge disp 
desa imatge especarxiu 


Descripció: 


Exemples: 


Desa una còpia de la pantalla (text i/o gràfic), a l'arxiu especarxiu o 
al dispositiu especificat. 


Els noms d'arxius de més de 8 caràcters són tallats als 8 caràcters. 
Si no s'especifica cap extensió, el sistema afegeix l'extensió IV. Si 
voleu que l'arxiu no tingui extensió, poseu només un punt al final del 
nom d'arxiu. 


La grandària de l'arxiu és de 18396 octets per a les imatges en color 
i 4100 per a les monocolors. Si utilitzeu 2 pantalles (pantalla és 2) 
desa. imatge desa la pantalla gràfica. 


Vegeu també recupera.imatge. 

Pdesa.imatge "dibuix 

Desa una còpia de la pantalla a un arxiu anomenat DIBUIX.IM 
Pdesa.imatge "Iptl 


Imprimirà el text de la pantalla a la impressora. Si teniu una 
impressora gràfica, llavors serà impresa la imatge gràfica. 
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Comandament 


desconnecta 


Sintaxi: desconnecta 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Tanca un arxiu connecta, és a dir, atura el procés de tramesa d'unes 
còpia dels caràcters a l'arxiu o dispositiu utilitzat pel comandamer:' 
connecta. 


connecta "B:RECORDA 


Es crea un arxiu anomenat RECORDA al disquet que es troba en i.: 
unitat Bi comença el procés de còpia dels caràcters. 


Prepeteix 3 (escriu atzar 10) 
5 

8 

0 

Pdesconnecta 


Tot el que apareix a la pantalla, després de la instrucció connecie 
serà també a l'arxiu RECORDA. 


Pmostra.arxiu "B: RECORDA 
repeteix 3 (escriu atzar 10) 
5 


8 
0 
Pdesconnecta 


disc 


Sintaxi: disc 


Descripció: 


Retorna una lletra (A, B, C, etc.) representant la unitat activa. En un 
sistema de dues unitats hi ha la unitat A i la unitat B. En començar 
LOGO, la unitat activa per defecte és aquella a partir de la qual 
ACTI-LOGO ha estat carregat. 
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Exemples: 


Comandament 


Vegeu també fes.disc 


Pescriu disc 
À: 
Pfes.disc "B: 
Pescriu disc 
B: 


edita.arxiu 


Sintaxi: edita. arxiu especarxiu 
edita.arxiu especarxiul especarxiu2 


Descripció: 


Exemples: 


Carrega directament a l'editor el contingut de l'especarxiu i entra 
directament a l'editor. Aquest arxiu no ha de ser més gran que la 
grandària de l'editor, altrament apareix el missatge: 


Editor ple. 


Després d'acabar l'edició podeu polsar la tecla (F1) per a desar 
l'arxiu una altra vegada amb el mateix nom. Si voleu desar-lo amb 
un altre nom, aquest serà l'especificat a especarxiuz. Si el disquet 
en el que s'hi guardarà l'arxiu està ple, és possible canviar-lo i 
recuperar les modificacions fetes a l'editor escrivint: 


Pedita.arxiu "editor "especarxiu2 


editor és una paraula especial. Utilitzada com a dada de edita.arxiu 
permet d'entrar a l'editor respectant el seu contingut. Polsantla 
tecla (F1) podeu desar tot el contigut de l'editor en un arxiu 
anomenat especarxiu2. 


Nota: El comandament edita. arxiu no situa l'extensió 
.LOG automàticament després de l'arxiu. Penseu en situar-la 
vosaltres. 


Pedita.arxiu "editor "textl 
Trobareu l'editor tal i com estava en l'última edició (Si no s'havia 
utilitzat l'editor, estarà buit). 


Després d'escriure el text, polseu (F1) per a sortir de l'editor i 
desar el contingut de l'editor al disquet. 


Per a imprimir el text: 
Pdesa.editor "pm 
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Pera .i.odificar el text: 
Pedita.arxiu "TEXTI "TEXT2 


L'arxiu TEXTI contindrà la primera versió 1 TEXT2 la segon, 


elimina 
Comandament 
Sintaxi: elimina especarxiu 
Descripció: Elimina l'arxiu especarxiu del disquet. Si no s'especifica l'extensió, 


LOGO considera que es tracta d'un arxiu LOGO (com si haguéssiu 
especificat l'extensió LOG). Si no voleu extensió en el nom de 
l'arxiu, heu d'especificar l'extensió nul.la posant un punt sense res 
darrera. 


La utilització dels signes 7 i $ permet una flexibilitat més gran en la 
recerca dels arxius. 


Per això, vegeu arxius2 
Exemples: Pelimina "FORMES 


Eliminarà l'arxiu FORMES.LOG. Ja que no heu especificat el disc 
hom suposa que l'arxiu FORMES es troba en el disc actiu 1 la seva 
extensió és per defecte LOG. 


Pelimina "FORMES. 


Eliminarà l'arxiu FORMES que sigui en el disc actiu. Aquest arxiu 
es distingeix del precedent perque no té extensió. 


Pelimina "B: FORMES.$ 


Eliminarà tots els arxius anomenats FORMES que siguin en el disc 
B, independentment de la seva extensió. 


n 4 
es.arxiu 

Operació 

Sintaxi: és.arxiu especarxiu 

Descripció: Retorna ver si especarxiu és al disquet: altrament retorna fals. 
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Exemples: 


Comandament 


Pescriu és.arxiu "DIJOUS.LOG 
fals 


Aquest arxiu no existeix. 


El segiient procediment permet d'escriure dades en un arxiu que 
ja existia anteriorment. Si treieu la primera línia, podreu 
escriure-les en qualsevol arxiu. 


procediment escriu.dades :arxiu :dades 

si és.arxiu :arxiu (escriu (L'arxiu ja existeix) acaba) 
obre :arxiu 

escriu.a :arxiu 

escriu :dades 

tanca :arxiu 

fi 


Pescriu.dades "NOTES ( Avisar el Ricard) 
L'arxiuja existeix. 


escriu.a 


Sintaxi: escriu.a especarxiu 
escriu.a disp 


Descripció: 


Exemples. 


Fa que el destí de les dades per a escriu, escriu.seguiti mostra 
sigui el dispositiu o l'arxiu especificat. 

Abans d'utilitzar escriu.a, cal obrir l'arxiu o el dispositiu mitjançant 
obre. Si no ho feu apareixerà el seguent missatge LOGO: 


L'arxiu... no està obert 


Quan s'utilitza escriu.a, la posició del punter se situa al final de 
l'arxiu. escriu.a permet d'escriure només en un arxiu a la vegada. Si 
hi ha molts arxius oberts al mateix temps, l'escriptura es farà en 
aquell que ha estat seleccionat l'últim. 


2obre "Iptl 
Pescriu.a "Iptl 
La impressora és oberta per a escriptura. 


Pescriu (do re mi fa) 
Aquesta línia s'imprimeix a la impressora. 
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Operació 


vescriu.a "con 
Permet tenir una altra vegada els missatges a pantall:: 


procediment emmagatzema :arxiu :dades 
Obre :arxiu 

escriu.a :arxiu 

escriu :dades 

tanca :arxiu 

fi 


Pemmagatzema "notes ((Concertar una entrevista i 


ída.escriptura 


Sintaxi: fda. escriptura 


Descripció: 


Exemples: 


Abreujament de fi d'arxiu en escriptura. 
Retorna ver si el punter de lectura és situat a l'última posició de 
l'arxiu actualment obert per a escriptura, altrament retorna fals 


Si no hi ha cap arxiu obert en escriptura apareix el missatge 
Has de seleccionar un arxiu 


Comptel Quan un arxiu o un dispositiu és obert per a escriptura. € i: 
comandaments escriu, escriu.seguiti mostra operen sobre ell 


Així, Si escriviu: 
Pescriu ída.escriptura 


La paraula ver (o fals) serà enregistrada en l'arxiu obert pe: 
escriptura. 


Pobre "dimarts 

Pescriu.a "dimarts 
"fda.escriptura 

Digue'm que s'ha de fer amb ver. 


El comandament escriu.a situa el punter a l'última posició de l'arxiu: 
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Operació 


fda.lectura 


Sintaxi: fda. lectura 


Descripció: 


Exemples 


Comandament 


Abreujament de fi d'arxiu en lectura. Retorna ver si la posició del 
punter és al final de l'arxiu actualment obert per a lectura, 
altrament retorna fals. Si no hi ha cap arxiu obert per a lectura 
apareix el missatge: 


Has de seleccionar un arxiu 


Comptel Quan un arxiu o un dispositiu és obert per a escriptura, les 
instruccions escriu, escriu.seguiti mostra, operen sobre aquest 
suport. 


Per tant, si teclejeu: 
escriu fda.lectura 
La paraula ver (o fals) s'escriurà a l'arxiu obert per escriu. a. 


Pobre "dimarts 

llegeix. de "dimarts 

Pída.lectura 

Digue'm que s'ha de fer amb ver 


El comandament escriu.a posa el punter d'escriptura en posició de 
final d'arxiu. 


fes.disc 


Sintaxi: fes. disc unitat 


Descripció: 


Exemples 


Fa que la unitat lectora de disc especificada (A, B, C, etc...) sigui la 
unitat activa. 


Pfes.disc "B: 
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Operació 


La unitat B passa a ser la unitat activa. Totes les instruccions 
referents als arxius aniran dirigides cap a la unitat B sense que 
calgui especificar-ho. 


Precupera "formes.log 


Recuperarà a memòria l'arxiu anomenat FORMES.LOG del disquet 
que es trobi a la unitat B. 


font.lectura 


Sintaxi: font. lectura 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna les especificacions de l'arxiu o del dispositiu obert per a 
lectura. Si l'arxiu és al disquet que es troba a la unitat activa per 
defecte, la lletra que l'indica no apareixerà. Compareu-la amb 
obertsP 


Pescriu font.lectura 
B:NOTES 


L'arxiu NOTES del disquet que es troba a la unitat B és obert per a 
lectura. 


El segiient procediment permet de saber si l'arxiu especificat com 
a dada és obert per a lectura. Si no, aquest serà obert per a lectura 
i serà llegit fins a la posiciò de final d'arxiu. Després serà tancat i 
l'execució del procediment s'aturarà. 


procediment llegeix.arxiu :arxiu 

Si no són.iguals font.lectura :arxiu (obre :arxiu llegeix.de :arxiu) 
si fda.lectura (tanca :arxiu acaba) 

escriu llista.llegida 

llegeix.arxiu :arxiu 

fi 


Pllegeix.arxiu "notes 
Avisar el Damià 
Pasejar el gos 
Trucar el Ricard 
Portar la traducció 
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Comandament 


llegeix.de 


Sintaxi: llegeix. de especarxiu 
llegeix. de disp 


Descripció: 


Exemples: 


Fa que la lectura de dades mitjançant llista. llegida, car.llegit, 
cars.llegits i paraula. llegida es faci a partir del dispositiu o de 
l'arxiu especificat. 


Comptel Cal haver obert abans l'arxiu o el dispositiu mitjançant la 
instrucció obre. Si no ho feu apareix el seguent missatge LOGO: 


L'arxiu... no és obert. 


No és possible fixar la lectura a la impressora o al dispositiu sèrie. 
Si ho intenteu, apareixerà el segient missatge LOGO: 


Lectura impossible. 
llegeix. de posa el punter a l'inici de l'arxiu. 
Vegeu també escriu.a. 


Per a tornar a la lectura des del teclat (el mode per defecte), es pot 
utilitzar com a dada de llegeix. de, ja sigui la paraula CON, ja sigui 
la llista buida. 


9llegeix.de "CON 
Pesceriu llista.llegida 


i llista. llegida espera fins que s'hagi teclejat alguna cosa. 


Pobre "notes 
9llegeix.de "notes 
Pescriu posició.lectura 
0 


Aquest és el començament de l'arxiu. 


Pescriu llista.llegida 
Avisar el Damià 
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Operació 


lloc.escriptura 


Sintaxi: lloc. escriptura 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna el nom de l'arxiu o el codi del dispositiu obert per a 
escriptura. Compareu amb obertsP 


Comptel Si teclegeu: 
Pescriu lloc. escriptura 


El nom de l'arxiu o del dispositiu obert per a escriptura serà 
enregistrat a l'arxiu o dispositiu actualment seleccionat. 


El segúient procediment comprova si un determinat arxiu està 
Obert per a escriptura. Altrament obre aquest arxiu i envia les 
dades abans de tancar-lo. 


procediment escriu.arxiu :arxiu :info 

Si no són.iguals lioc.escriptura :arxiu (obre :arxiu escriu.a 
arxiu) 

escriu :info 

tanca :arxiu 

fi 


long.arxiu 


Sintaxi: Jong.arxiu especarxiu 


Descripció: 


Abreujament de longitud de l'arxiu. 
Retorna la longitud (en octets) de l'arxiu especarxiu obert pel 
comandament obre. 


Si especarxiu no ha estat obert previament, apareix el missatge. 


L'arxiu... no és obert. 
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Exemples: 


Comandament 


La longitud de l'arxiu obtinguda amb aquesta instrucció és un octet 
més petita que l'obtinguda amb arxius7, car Jong. arxiu no considera 
el caràcter de final d'arxiu. 


20obre "notes 
Pescriu long.arxiu "notes 
132 


El segient procediment obre un arxiu i l'omple de zeros fins que 
aquest arxiu té la longitud :long. 


procediment omple.arxiu :arxiu :long 

obre :arxiu 

escriu.a :arxiu 

posa.a "espai :long - lJong.arxiu :arxiu 

si 'espai X 0 (repeteix :espai lescriu.seguit 01) 
tanca :arxiu 

fi 


mostra.arxiu 


Sintaxi: mostra. arxiu especarxiu 


Descripció: 


Exemples: 


Presenta a la pantalla el contingut de l'arxiu especarxiu. Si utilitzeu 
mostra.arxiu per a un arxiu que ja és obert rebreu el segúent 
missatge: 


L'arxiu... ja està obert. 


Cal llavors, tancar l'arxiu mitjançant la instrucció tanca abans 
d'utilitzar mostra. arxiu. 


Una manera senzilla de copiar el contingut d'un arxiu a un altre 
arxiu, és la seguent: 


Pconnecta "arxiu2 mostra.arxiul desconnecta 


Pmostra.arxiu "document 
Manual de referència LOGO 
Manual d'iniciació LOGO 


El segient procediment imprimeix el contingut d'un arxiu a la 
impressora i a la pantalla. 
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Operació 


Sintaxi: obertsP 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


procediment presenta.arxiu :arxiu 
connecta "Iptl 

mostra.arxiu :arxiu 

desconnecta 

fi 


9presenta.arxiu "document 


oberts7 


Retorna una llista de tots els arxius i dispositius actualment oberts 
per a lectura o escriptura. 


Vegeu també obre. 


Pescriu oberts 

2 

No hi ha arxius ni dispositius oberts. 
Pobre "LPTI 

Pobre "B: NOTES 

Pescriu oberts2 

LPTI B:NOTES 


El segúient procediment verifica que tots els arxius siguin tancats, 
abans d'apagar la màquina. 


procediment final 

Si no és.buida obertsP Ítanca.tot) 
escriu (Ja podeu apagar) 

fi 


obre 


Sintaxi: obre disp 
obre especarxiu 
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Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Obre el dispositiu o l'arxiu especarxiu per tal que pugui rebre o 
enviar caràcters. Poden estar oberts al mateix temps diferents 
arxius o dispositius amb un màxim de 5. Si no existeix l'arxiu 


especarxiu obre en crea un amb aquest nom. 


Comptel Tots els arxius o dispositius oberts han de ser tancats 
abans de desconnectar l'ordinador. 


Vegeu també tanca i tanca. tot. 


El seguent procediment permet de llegir informació d'un arxiu ja 
obert. Quan s'arribi a la posició de final d'arxiu, aquest serà tancat i 
el procediment s'aturarà. 


procediment llegeix.arxiu :arxiu 
llegeix.de :arxiu 

si fda.lectura (tanca :arxiu acaba) 
escriu llista.llegida 

llegeix.arxiu :arxiu 

fi 


Pobre "notes 
9llegeix.arxiu "notes 
Respondre al Jaume 
Passejar el gos 
Trucar l'oncle Joan 
Portar la traducció 


posició.escriptura 


Sintaxi: posició. escriptura 


Descripció: 


Retorna la posició del punter a l'arxiu actualment obert per a 
escriptura. Per a situar la posició del punter per a escriptura, vegeu 
posiciona. escriptura. 


Si utilitzeu posició. escriptura i no ha estat obert cap arxiu per a 
escriptura, apareix el missatge: 


Has de seleccionar un arxiu 


Si utilitzeu posició. escriptura per a un dispositiu que no té posició 
de punter, apareix el missatge: 


282 


Exemples: 


Operació 


Posicionament impossible. 


Comptel Si utilitzeu escriu posició. escriptura, la informació (la 
posició del punter) s'escriurà a l'arxiu obert per a escriptura. 


El segient procediment escriu a pantalla la posició del punter a 
l'arxiu rebut com a dada: 


procediment punter .arxiu 
posa.a "pos posició.escriptura 
escriu.a "CON 

escriu :pos 

escriu.a :arxiu 
posiciona.escriptura :pos 

fi 


"punter "notes 
35 


posició.lectura 


Sintaxi: posició.lectura 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna la posició del punter a l'arxiu actualment obert per a 
lectura. Per a fixar la posició del punter vegeu posiciona. lectura. 


Si utilitzeu posició.lectura i no hi ha cap arxiu obert per a lectura, 
apareix el missatge: 


Has de seleccionar un arxiu 


Pobre "notes 
Pllegeix.de "notes 
Pescriu posició.lectura 
0 


Si acabeu d'obrir l'arxiu, la posició del punter és O. 
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Comandament 


posiciona.escriptura 


Sintaxi: posiciona. escriptura n 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Fa que sigui n la posició del punter a l'arxiu actualment obert per a 
escriptura. n és un nombre que indica la posició en octets del 
punter a l'arxiu, (un octet equival a un caràcter) pot variar entre Oi 
la longitud de l'arxiu. 


Si utilitzeu posiciona. escriptura amb un dispositiu com la 
impressora, apareix el segient missatge: 


Posicionament impossible. 


Per a conèixer la posició actual del punter utilitzeu 

posició. escriptura 

Si doneu una posició fora de la grandària de l'arxiu, apareix el 
missatge: 

Posició no accessible. 

2obre "document 

Pescriu.a "document 


2posiciona.escriptura 0 
Pescriu (Manual de Referència LOGO) 


L'arxiu DOCUMENT és obert per a escriptura i 
posiciona. escriptura posa el punter a l'inici de l'arxiu. 


posiciona.lectura 


Sintaxi: posiciona. lectura n 


Descripció: 


Posa a n la posició del punter a l'arxiu actualment obert per a 
lectura. n és un nombre que indica la posició en octets del punter 
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Exemples: 


Comandament 


de l'arxiu (un octet equival a un caràcter). Pot variar entre Oila. 
longitud total de l'arxiu. Quan un arxiu és obert per a lectura per 
llegeix. de, la seva posició és 0. Es pot conèixer la posició del 
punter en un moment donat, utilitzant l'operació posició. lectura. 


Si doneu una posició fora de la grandària de l'arxiu, apareix un 
missatge LOGO: 


Posició no accessible. 
Vegeu també la operació posició.lectura, 


Pobre "notes 
"llegeix. de "notes 
Pposiciona.lectura 2 
Pescriu car.llegit 

P 


L'arxiu NOTES és obert per a lectura. El punter és en la posició 2 i 
és presentat el caràcter d'aquesta posició. 


El segient procediment retorna la llista que es troba a la posició 
especificada. 


procediment línia :pos 
posiciona.lectura :pos 
retorna llista.llegida 

fi 


Pescriu línia 34 
Comprar un regal per a la Marta 


recupera 


Sintaxi: recupera especarxiu 
recupera especarxiu grup 


Descripció:. 


Recupera en l'espai de treball el contingut de l'arxiu especarxiu. 


Si recupera té dues dades, el contingut de l'arxiu es carrega en el 
grup especificat independentment del nom del grup sota el qual 
havia estat desat. Si un grup de l'arxiu era protegit, ho serà 
novament quan es recuperi en memòria. 
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Exemples: 


Comandament 


En recuperar un arxiu que contingui diversos procediments, 
aquests es definiran automàticament a l'espai de treball. 


Vegeu també desa i agrupa. 

Precupera "FORMES 

Recupera a memòria l'arxiu FORMES.LOG. Cada procediment o 
nom de dada forma part dels mateixos grups que en el moment de 
ser desat. 

Precupera "FORMES. 

Recupera a memòria l'arxiu FORMES (que no té extensió). 
Precupera "formes.geo "figures 

Tot el contingut de l'arxiu FORMES.GEO és recuperat a l'espai de 
treball, en el grup figures, sense tenir en compte els grups desats a 


l'arxiu. 


recupera.editor 


Sintaxi: recupera. editor especarxiu 


Descripció: 


Exemples: 


Transfereix a l'editor tot el que es troba a l'arxiu especificat de la 
unitat activa, sense interpretar el seu contingut, ni entrar a l'editor. 


Per a interpretar -definir-, el que s'acaba de carregar a l'editor cal 
entrar a l'editor (edita) i polsar la tecla (F1) per a sortir a l'espai de 
treball. 


Si l'arxiu és massa gran apareix un missatge en pantalla: 
Editor ple. 


Precupera.editor "dimarts 


A l'editor es troba l'arxiu DIMARTS. El que conté encara no forma 
part, però, de l'espai de treball. 


Si voleu validar el seu contingut, polseu la tecla (F1). 
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Comandament 


recupera.imatge 


Sintaxi: recupera. imatge especarxiu 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Recupera un arxiu que té l'extensió IM (si cap altra no ha estat 


especificada) a la pantalla. És un arxiu imatge que havíeu desat 
mitjançant la primitiva desa. imatge i inclou la còpia de la pantalla 


(text i/o gràfic) tal com apareixia en el moment de ser desada. 


Si utilitzeu un monitor monocrom, recupera.imatge, recuperarà la 
imatge en la pantalla text. Si utilitzeu un monitor en color, aquest 
comandament recuperarà la imatge en la pantalla gràfica. 


Vegeu també desa.imatge. 

Precupera imatge "dibuix 

Recupera la imatge de l'arxiu dibuix.dib a la pantalla. 
Precupera.imatge "dibuix. 


Recupera l'arxiu dibuix a la pantalla. 


tanca 


Sintaxi: tanca disp 
tanca especarxiu 


Descripció: 


Tanca el port o l'arxiu especarxiu actualment obert. Vegeu també 
el comandament obre, Si utilitzeu tanca amb un arxiu o un port que 
no ha estat obert, apareix el seguent missatge: 


L'arxiu... no està obert. 


tanca no es pot utilitzar per a tancar un arxiu connecta, ja que 
apareixeria el segitent missatge: 


L'arxiu connecta no pot tancar-se 
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Comandament 


Sintaxi: tanca. tot 


Descripció: 


Exemples: 


Quan se surt de LOGO per a tornar al DOS (teclejant .adéu) LOGO 
tanca automàticament tots els arxius. Abans de desconnectar 
l'ordinador, tanqueu tots els vostres arxius: en cas contrari, es 
perdrien les últimes dades enregistrades. 


Ptanca "LPTI 
Tanca la impressora. 


"tanca "B:. NOTES 
Tanca l'arxiu anomenat NOTES de la unitat B. 


tanca.tot 


Tanca tots els arxius i dispositius actualment oberts2 


Els arxius connecta no són tancats per aquesta instrucció. 
Per a tancar-los és necessari utilitzar desconnecta. 


Vegeu també els comandaments obre i tanca. 


Pobre "Iptl 
20obre "b:notes 


Després d'haver obert la impressora i l'arxiu NOTES, i d'haver 
enviat les informacions desitjades, els podeu tornar a tancar 
teclejant: 


2tanca.tot 


Les llistes de propietats 


assigna. propietat propietat2 
oblida.propietats propietats2 
propietat treu.propietat 
propietats 


A qualsevol paraula LOGO se li pot associar una llista de propietats. Aquesta llista 
inclou un nombre parell d'elements. Cada parell d'elements conté el nom d'una 
propietat, (per exemple COLOR) ii el seu valor (per exemple BLAU). Una llista de 
propietats té la seguent forma: (propietatl valori propietat2 valor2 ...J 


Unes altres cinc primitives tenen efectes directes o indirectes sobre les llistes de 
propietats. Aquestes són: protegeix, desprotegeix, agrupa, agrupa. tot i recupera. 
Les quatre primeres estan descrites en el capítol "Gestió de l'espai de treball" i la. 
darrera en el capítol "Els arxius". 
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Comandament 


assigna.propietat 


Sintaxi: assigna. propietat nom prop obj 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Associa a nom (que pot ser el nom d'un procediment o d'una 
variable) la propietat prop amb el valor obj. 

Una vegada associat, el valor de la propietat pot ser accessible per 
propietat donant com a referència el nom de la propietat. 


Per a posar una variable en un grup, utilitzeu assigna. propietat per 
a donar la propietat var.agrupada a la variable. (Vegeu en paraules 
especials var.agrupada). 


Observeu: oblida. tot, que esborra les definicions de variables i de 
procediments, no esborra les llistes de propietats. Encara que els 
procediments als que s'apliquen ja no existeixin. 


Utilitzeu oblida. propietats per a esborrar les propietats. 


Es pot posar la variable var en el grup noms donant a var la 
propietat var.agrupada amb el valor noms. 


Passigna.propietat "var "var.agrupada "noms 
2propietat2 "noms 
assigna.propietat "var "var.agrupada "noms 


oblida.propietats 


Sintaxi: oblida. propietats nom 


Descripció: 


Exemples: 


Treu totes les propietats del nom especificat. 
Compareu-la amb treu.propietat 


Pmostra propietats "logo 

(llenguatge interpretat pedagogia activa) 
2oblida. propietats "logo 

2mostra propietats "logo 


U 


290 


Operació 


propietat 


Sintaxi: propietat nom prop 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Retorna el valor de la propietat prop de nom, retorna una llista 
buida si no existeix aquesta propietat. 


Vegeu també assigna.propietat, propietats2 


Si es fa: 


Passigna. propietat "auto "marca "CADILLAC 
Passigna.propietat "auto "color "negre 


Es pot accedir a les propietats de la segúent manera: 


Pmostra propietat "auto "marca 
CADILLAC 

Pmostra propietat "auto "color 
negre 

Pmostra propietat "auto "model 


U 


propietats 


Sintaxi: propietats nom 


Descripció: 


Exemples: . 


Retorna la llista de propietats associades a nom. La llista retornada 
posseeix la forma (propi vall propà val2 ...) 


Pmostra propietats "família 
(pare Josep mare Teresa filll Meritxell fill2 Pol) 


Mostra la llista de propietats associades a família. 


Pmostra propietats ".sistema 
(protegeix certj 
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Comandament 


Mostra la llista de propietats associades a .sistema que és una 
paraula especial, nom del grup que conté les variables de sistema 
error. actiu i redefinible. 


propietat 


Sintaxi: propietat2 grup 
propietatP llistaesp 


Descripció: 


Exemples: 


Presenta les propietats del grup o del que hagueu especificat a 
llistaesp. Aquesta llistaesp pot contenir noms de procediments o 
noms de variables (en aquest últim cas precedits per. 


9propietat2 "recepta 

assigna.propietat "recepta "truita "fàcil 
assgina.propietat "recepta "paella "exquisita 
assigna.propietat "recepta "pilota "tradicional 
assigna.propietat "recepta "proc.agrupat "cuina 


VVinograd és un grup que ha estat protegit. Per a conèixer les 
seves llistes de propietats heu d'escriure: 


2propietatP "VVinograd 

assigna.propietat "piràmide "var.agrupada "VVinograd 
assigna.propietat "piràmide "cares "Cinc 
assigna.propietat "piràmide "color "blau 
assigna.propietat "mou "proc.agrupat "VVinograd 
assigna.propietat "reconeix "proc.agrupat "VVinograd 
assigna.propietat "espai "proc.agrupat "VVinograd 
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Comandament 


propietats2 


Sintaxi: propietats2 (grup(s)) 


Descripció: 


Exemples: 


Comandament 


Presenta les llistes de propietats de tot el que es troba a l'espai de 
treball i no està protegit o només les llistes de propietats de tot el 
que conté grup(s). 


PpropietatsP "gos 

assigna.propietat "gos "mida (molt gran) 
assigna.propietat "raça "danés 
assigna.propietat "potes 4 
assigna.propietat "protegeix "cert 


formes és un grup que ha estat protegit, i per a conèixer les seves 
llistes de propietats és necessari demanar: 


2propietats7 "formes 
assigna.propietat "formes "mida "gran 
assigna.propietat "formes "angle "agut 


treu.propietat 


Sintaxi: treu. propietat nom propietat 


Descripció: 


Exemples: 


Treu de nom la propietat especificada i el valor associat a ella. 


Pmostra propietats "logo 

(llenguatge interpretat pedagogia activa) 
Ptreu.propietat "logo "llenguatge 

Pmostra propietats "logo 

(pedagogia activa) 
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Primitives diverses 


. adéu contingut.àrea 
.comunicacions error 

.Crida mem.lliure 
.dos recull 

fica surt.a 

valor toca 
compacta 


Aquest capítol conté primitives destinades a aplicacions d'ús no habitual o avança: 


Hi trobareu totes les primitives que permeten la gestió dels errors (per exemple fe: 
aparèixer els vostres propis missatges d'error), la gestió de la memòria, així com 
aquelles que permeten d'utilitzar el llenguatge assemblador 
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Comandament 


adéu 


Sintaxi: adéu 


Descripció: 


Comandament 


Surtiu definitivament de LOGO per a tornar al DOS. Tot el contingut 
del vostre espai de treball es perdrà (recordeu desar-lo abans). 
Per a tornar a LOGO, teclegeu LOGO, després del símbol 
d'invitació del DOS. 


AS LOGO 


.comunicacions 


Sintaxi: .comunicacions vel paritat bits stop 


Descripció: 


vel 


pantai 


Fixa les dades per a la transmissió a través del port sèrie. Per a 
utilitzar aquest comandament, heu de tenir un Adaptador de 
Comunicacions Asíncrones. Altrament, apareix el segient missatge 
LOGO: 


Dispositiu no accesible. 


Utilitzareu. comunicacions si envieu informació a un dispositiu 
connectat a la sortida sèrie. Per exemple una impressora sèrie. 


Les dades de .comunicacions poden tenir els segients valors: 
l ó 2 indica el nombre de l'Adaptador de Comunicacions 
Asiíncrones. 

110, 150, 300, 600, 1200, 2400, 4800 ó 9600 


O (no hi ha paritat) 
l (senan) 
2 (parell) 


29€ 


bits 
stop 


Comandament 


168 


ló 2. Indica el nombre de "stop bits" 


crida 


Sintaxi: . crida segment desplaçament 


Descripció: 


Comandament 


Sintaxi: . dos obj 


Descripció: 


Executa la rutina escrita en assemblador a partir de l'adreça 
segment i desplaçament. Per als possibles valors de segment i de 
desplaçament, vegeu l'apartat "Utilització de la memòria". 


El comandament .crida preserva els quatre registres utilitzats per 
LOGO: DS, ES, DX, BP i els indicadors d'estat. 


Aquest comandament executa un "FAR CALL-" i cal codificar, per 
tant, la instrucció de retorn. 


Trobareu més informació en el manual del Macro Assemblador 
Vegeu també .fica. 


Comptel Utilitzeu aquesta primitiva amb precaució, ja que us 
arrisqueu a destruir el vostre espai de treball. 


.dos 


Permet d'abandonar LOGO temporalment, i executar els 


comandaments del DOS especificats a obj. L'obj pot ser una 
paraula o una llista que contingui comandaments DOS. El contingut 


del vostre espai de treball no es perd, ni es veu afectat de cap 
manera. Un cop executats els comandaments DOS, torneu a l'espai 
de treball. 
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Exemples: 


Comandament 


2.dos dir c:) 


El directori de la unitat de discs C és escrit a la pantalla. 
Immediatament es retorna a LOGO. 


fica 


Sintaxi: .fica segment desplaçament octet 


Descripció: 


Exemples: 


Operació 


Fica el valor octet a l'adreça segment i desplaçament. Per als 
valors possibles de segment i desplaçament vegeu l'apartat 
"Utilització de la memòria". Octet ha d'estar comprès entre 0 i 255. 
les dades són en decimals. 


Vegeu també . valor. 
Trobareu més informació en el manual del Macro Assemblador. 


Comptel Utilitzeu aquesta primitiva amb precaució perquè us 
arrisqueu a destruir el vostre espai de treball. 


El segient procediment permet de dipositar una llista d'octets en 
una adreça. Aquesta llista és un programa en llenguatge màquina 
que podeu, tot seguit, fer executar: 


procediment fica.octets :segment :desp :octets 

si és.buida :octets (acaba) 

fica :segment :desp primer :octets 

fica.octets :segment :desp Y l sense.primer :octets 
fi 


9fica.octets 8000 0 (184 10 7 185 20 10 186 30 20 183 
240 205 16 203) 
2.crida 8000 0 


Apareix un bloc en la pantalla. 


valor 


Sintaxi: . valor segment desplaçament 


Descripció: 


Retorna el valor de l'octet que es troba a l'adreça de memòria 
segment i desplaçament. El resultat serà un enter comprés entre 0: 
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Exemples: 


Comandament 


255. Si voleu conèixer els valors possibles de segment i 
desplaçament vegeu l'apartat "Utilització de la memòria". Vegeu 
també .fica i .valor són complementàries. Són particularment útils 
per a emmagatzemar dades o manejar perifèrics. 


Trobareu més informació en el Manual del Macro Assemblador. 


Els segients procediments permeten d'accedir al rellotge BIOS. 
BIOS (Basic Input Output System) és el sistema que permet 
controlar l'hora: es troba a memòria ROM i forma part del DOS. 


procediment inici 
posa.a "inici hora.actual 
fi 


procediment hora.actual 

retorna (.valor 64 110) 2 65536 F (.valor 64 109) 
256 "- .valor 64 108 

fi 


procediment temps.transcorregut 

fes.local "resultat 

posa.a "resultat hora.actual - :inici 

si :resultat £ 0 (posa.a "resultat 1573040 - :resultat) 
retorna part.entera :resultat / 18.2 

fi 


El nombre 1573040 representa el nombre de tics en 24 hores. 


compacta 


Sintaxi: compacta 


Descripció: 


Efectua una "compactació" alliberant el més gran espai de memòria 
possible. 
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Operació 


Aquesta operació es fa automàticament quan cal, però tarda 
almenys un segon. Per tant, sempre és útil executar compacta 
abans de fer executar un programa llarg. 


D'aquesta manera recupereu l'espai de memòria necessari per a la 
vostra execució i eviteu que la compactació es faci durant 
l'execució del programa. 


contingut.àrea 


Sintaxi: contingut. àrea 


Descripció: 


Exemples: 


Retorna una llista amb tots els objectes coneguts per LOGO en un 
moment donat. Inclou tots els noms de variables, procediments, 
primitives i pràcticament tot el que hagiu teclejat. 


Al començament, contingut. àrea retornatà la llista de totes les 
primitives LOGO. 


A continuació presentem un procediment per a conèixer els noms 
d'una llista (aquesta llista pot ser la retornada per contingut.àrea) 
que comencen per una lletra determinada. 

procediment escriu.comencen lletra :llista 

si és.buida :llista (acaba) 

si són.iguals :lletra primer primer :llista (escriu primer :llista) 


escriu.comencen :lletra sense.primer :llista 
fi 


Pescriu comencen "a contingut.àrea 


escriurà tots el noms de l'àrea de treball que comencin per una a. 
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error 


Operació 


Sintaxi: error 


Descripció: Retorna una llista de sis elements que conté informació sobre 
l'error més recent que no ha tingut missatge escrit o retornat per 
error. La llista conté: 


— un nombre que identifica l'error (vegeu l'apartat "Els missatges 
LOGO"). 

— un missatge explicant l'error. 

el nom del procediment a l'interior del qual s'ha produit l'error. 

la línia on l'error s'ha produit. 

— el nom de la primitiva que ha produit l'error, si existeix. 


Exemples: procediment triangle :mida 
recull "error frepeteix 3 favança :mida gira.dreta 1201) 
escriu error 
fi 


Ptriangle "sis 

41 favança no accepta sis com a dadalJ triangle 
(recull "error (repeteix 3 (avança :mida gira.dreta 
1201)J avança sis 


mem.lliure 
Operació 
Sintaxi: mem.lliure 
Descripció: Abreujament de memòria lliure. 
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Retorna un nombre indicant la quantitat de memòria disponible 
(mesurada en nodes) per a la definició de procediments, noms, o 
l'execució de programes. 

mem lliure és particularment útil després de compacta. 


A LOGO, la memòria està organitzada en nodes, cada node equival 
a 5 octets. 


recull 


Comandament 


Sintaxi: recull nom llista 


Descripció: Executa les instruccions contingudes a llista i retorna el control a 
surt.a nom. 


Per exemple, recull "pronom (llista) rep un surt a "pronom però no 
un surt. a "prenom 


El procediment fes.ho executa les instruccions introduides per 
l'usuari. Quan hi ha un error, LOGO no dóna el missatge d'error 
normal i no torna al nivell superior sino que respon "Aquest 
enunciat és incorrecte" i deixa que l'usuari escrigui noves 
instruccions. 


procediment fes.ho 

recull "error ffes.hol) 

escriu (Aquest enunciat és incorrecte) 
fes.ho 

fi 


procediment fes.hol 
executa llista.llegida 
fes.hol 

fi 


Pfes.ho 

escriu 3 HF 5 

8 

escriul2 -7 

Aquest enunciat és incorrecte 
escriu 12 - 7 

5 
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surt.a 


Comandament 


Sintaxi: surt.a nom 


Descripció: Transfereix el control al recull nom corresponent. 
Pot també transferir el control al nivell superior mitjançant surt.a 
"nivell.superior, nivell.superior és una paraula especial que denota 
el nivell superior o mode directe. 


Compareu-la amb acaba. 


Exemples: El procediment viatja permet de fer avançar la tortuga el nombre 
de passes que li indiqueu. Entre pas i pas realitzarà un petit gir. Si 
no li indiqueu un nombre, escriurà un missatge i continuareu dins 
del procediment. 


procediment viatja 

recull "pífia fenunciat) 

viatja 

fi 

procediment enunciat 

escriu (Quantes passes he d'avançar7) 

avança nombre.llegit.a paraula.llegida gira.dreta 15 
fi 


procediment nombre.llegit.a :n 

si no és.nombre :n( escriu (Això no és un nombre) surt.a "pífia) 
retorna :n 

fi 


toca 
Comandament 
Sintaxi: toca freg durada 
Descripció: Produeix un so: freg és un nombre comprès entre 37 i 19723 que 


representa la frequència desitjada en nombre de Hertz (cicles per 
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segon), durada és un nombre comprès entre 0 i 9999 que 
representa pulsacions del rellotge (hi ha 18.2 pulsacions per 
segon). toca arrodoneix les seves dades a l'enter més pròxim. 


Quan es produeix un so, aquest continua fins que s'acompleix la 
seva durada o s'executa un toca 0. Podeu interrompre un foca si 
polseu (F10). 


El LA té una freqiència de 440 Hz.: La segúent taula representa 
Cada nota amb la seva frequència sobre dos octaves a un costat 1 un 


altre del DO mitjà. 
nota frequència nota frequencia 
DO 130.810 DO: 523.250 
RE 146.830 RE 587.330 
MI 164.810 MI 659.260 
FA 174.610 FA 698.460 
SOL 196.000 SOL 783.990 
LA 220.000 LA 880.000 
SI 246.940 SI 987.770 
DO 261.630 DO 1046.500 
RE 293.660 RE 1174.700 
MI 329.630 MI 1318.500 
FA 349.230 FA 1396.900 
SOL 392.000 SOL 1568.000 
LA 440.000 LA 1760.000 
SI 493.880 SI 1975.500 


Utilitzeu toca 19000 duració per als períodes de silenci. 


L'equivalent d'una pulsació de metrònom es pot calcular dividint 1092 pel nombre 
de pulsacions del metrònom. 


El temps mínim suggerit per a duració és de tres pulsacions. 


La segient taula representa els temps habituals en termes de pulsacions de 
rellotge. 


temps Pulsacions Pulsacions rellotge/ 
metrònom/ pulsacions metrònom 
minut 
molt lent Larghissimo 21.3 - 18.2 
Largo 40-60 18.2 - 16.55 
Larghetto 60-66 
Grave 
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Lento 


Adagio 66-76 16.55 - 14.37 
lent Adagietto 

Andante 76-108 10.11 - 9.1 
mig Andantino 

Moderato 108-120 10.11 - 9.1 
ràpid Allegretto 

Allegro 120-168 9.1-6.5 

Vivace 

Veloce 

Presto 168-208 6.5 - 5.25 
molt ràpid Prestíssimo 


DO" mig: Les notes més baixes o més altes poden ésser aproximades multiplicant 
o dividint per dos la freqiència de la nota corresponent a l'octava 


superior o inferior. 
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ANNEX 


Adreces útils 


A continuació presentem una relació de centres i grups de treball per a aquells qui 
desitgin contactar amb persones expertes, comunicar les seves experiències o 
relacionar-se amb els projectes i plans d'utilització de LOGO i d'Informàtica a 
l'Educació. Ja sabem que existeixen molts més grups i centres de treball, però 
només hem pogut incloure els que coneixem actualment. Per això, demanem als 
que ací no apareguin que ens ho comuniquin, perqué puguin ésser inclosos en una 
próxima edició o comunicar-ho als qui ens escriguin: 


— Associació Logo 
Apartado 1560 
VITORIA-GASTEIZ 


— Centre Logo de Barcelona 
Entença, 218 
08029-BARCELONA 


— Centro de Recursos Didàcticos 
Tartanga, 27 
Erandio 
VIZCAYA 


— Dirección General de Promoción Educativa y Renovación Pedagógica 
Triana, 58, l 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 


— Escola de Formació de Mestres d'EGB 
Aula d'Informàtica 
SANT CUGAT 
U. Autònoma de Barcelona/Bellaterra 
BARCELONA 


— Escuela Universitaria de Informàtica de Murcia 
Campus Universitario o Complejo Espinardo 
MURCIA 


Escuela Universitaria de Magisterio de Navarra 
Aule de Informútica 

Plaz.. San José, s/n 

31001-PAMPLONA 


— Instituto de Técnicas Educativas 
San Ignacio de Loyola, s/n 
Alcalà de Henares 
MADRID 


— Programa d'Informàtica Educativa de la Generalitat de Catalunya 


Jongueres. 2, 3-3 
08003-BARCELONA 
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CATALÀ 


adéu 
.ComunICacIons 
.crida 
.desa 
.dos 
fica 
recupera 
Sistema (") 
valor 
a.casa 
acaba 
agrupa 
agrupa.tot 
anteposant 
apareix 
arctg 
arxius2 
arrel 
arrodonit 
ascii 
assigna. propietat 
atzar 
avança 
barrera 
botó.polsat 
car llegit 
Caràcter 
cars.llegits 
color 
color.punt 
color.text 
columnes 
compacta 
comprova 
connecta 
contingut 
contingut.àrea 
continua 
COOI.X 
Coor.y 
copia. definició 
cos 


CASTELLÀ 


ADIOS 

PONCOM 

LLAMA 
GUARDAB 

DOS 

DEPOSITA 
CARGAB 
SISTEMA Ç) 
EXAMINA 
CENTRO 

ALTO 

AGRUPA 
AGTODO 
PONPRIMERO ,PP 
MUESTRATORTUGA", MT 
ARCTAN 

DIR 
RAIZCUADRADA ,RC 
REDONDEA 
ASCI 

PONPROP 

AZAR 

AVANZA ,AV 
LIMITA 

BOTON2 
LEECAR.LC 

CAR 

LEECARS ,LCS 
COLORLAPIZ ,CL 
CPUNTO 
COLORTEXTO ,CT 
ANCHURA 
RECICLA 
COMPRUEBA 
ECO 

VALOR 
CONTENIDO 


COORY 
COPIADEF 
COS 


Diccionari primitives 
Català-Castellà-Anglès 


ANGLÈS 


BYE 
SETCOM 

CALL 
.BSAVE 
.DOS 
.DEPOSIT 
.BLOAD 

SYSTEM (") 
EXAMINE 
HOME 
STOP 
PACRAGE 
PEGALL 
SHOVVTURTLE ,ST 
SHOVVTURTLE ST 
ARCTAN 
DIR 
SQRT 
ROUND 
ASCII 
PPROP 
RANDOM 
FORVVARD FD 
FENCE/NOVVRAP 
BUTTONP 
READCHAR 
CHAR 


READCHARS 
PENCOLOR 


TEXTCOLOR 
VVIDTH 
RECYCLE 
TEST 
DRIBBLE 
THING 
CONTENTS 


YCOR 
COPYDEF 
COS 


PAGINA 


cursor 
defineix 
desa 
desa.editor 
desa.imatge 
desapareix 
desconnecta 
desprotegeix 
disc 


divisió 
edita 


edita.arxiu 
edita.grup 
edita vars 
edita vars procs 
editor 
editor (") 
element 
elimina 
erract (") 
error 
és.arxiu 
és.buida 
és.llista 
és.major 
és.menor 
és.nombre 
és.paraula 
és.primitiva 
és.proc 
és.variable 
és. visible 
esborra.dibuix 
esborra.text 
escriu 
escriu.a 
escriu.seguit 
espera 
estampa 
estat.llapis 
executa 

exp 

fals €) 
fda.escriptura 
fda.lectura 
fes.color 
fes.color.text 
fes.columnes 
fes.disc 
fes.files 
fes.fons 


fes.fons.text 
fes.forma 


CURSOR 

DEFINE 

GUARDA 

GUARDAED 
GUARDADIB 
OCULTATORTUGA ,OT 
NOECO 

DESTAPA 


DISCO 
DIVISION 


EDITA ,ED 
EDARCHIVO 
EDG 

EDITA LVARS 
EDITA LVARS LPROCS 
EDITOR 
EDITOR (') 
ELEMENTO 
BOARCHAIVO 
ERRACT () 
ERROR 
ARCHIVO2 
VACIOP 

LISTA2 
MAYOR2 
MENOR2 
NUMERO2 
PALABRAP 
PRIMITIVA2 
DEFINIDO7 
VARP 

VISIBLE2 
LIMPIA 
BORRATEXTO ,BT 
ESCRIBE ,ES 
PONESCRITURA 


FALSO () 
FINESC2 

FINLEC2 
PONCOLORLAPIZ 


PONCOLORTEXTO ,PONCT 


PONANCHURA 
PONDISCO 
PONTEXTO 
PONFONDO ,PONF 


PONFONDOTEXTO ,PONCFT 


PONFORMA 
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CURSOR 


SAVEPIC 


HIDETURTLE HT 


NODRIBBLE 
UNBURY 


EDIT ED 
EDITFILE 


EDITORÇ) 
ITEM 
ERASEFILE 


NUMBERP 
VVORDP 
PRIMITIVEP 
DEFINEDP 
NAMEP 
SHOVVP 
CLEAN 
CLEARTEXT CT 
PRINT ,PR 
SETVVRITE 
TYPE 

VVAIT 
STAMP 
PEN 

RUN 

EXP 

FALSE () 
VVRITEOFP 
READOFP 
PENCOLOR 
TEXTFG 
SETVVIDTH 
SETDISX 
SETTEXT 
SETBG 


TEXTBG 
SETSHAPE 


fes.local 
fes.llapis 
fes.paleta 

fes. proporció 
fes.x 

fes.y 

fi 

finestra 

fons 

fons.text 
font.lectura 
forma 

frase 
gira.dreta 
gira.esquerra 
goma 

gràfic 
guarda. forma 
inicia.dibuix 
inici €) 

In 

long.arxiu 
llapis 
llapis.invers 
llegeix.de 
llista 
llista.llegida 
llista. proc 
lloc.escriptura 
mem.lliure 
mixt 

mostra 
mostra.arxiu 
mou. cursor 
n.elements 
nivell.superior () 
no 

no.llapis 


oberts7 
oblida 
oblida. grup 
oblida. propietats 
oblida.tot 
oblida procs 
oblida vars 
obre 

omple 
orienta't 
orientació 
palanca 
paleta 
paraula 


LOCAL 

PONLAPIZ 
PONPALETA 
PONESCALA 

PONX 

PONY 

FIN 

VENTANA 

FONDO 
FONDOTEXTO 
LECTURA 

FORMA 

FRASE ,FR 
GIRADERECHA ,GD 
GIRAIZQUIERDA ,GI 
GOMA 
PANTALLAGRAFICA ,PG 
MODELO 
BORRAPANTALLA ,BP 
ARRANQUE (") 

LN 

LONARCHIVO 
BAJALAPIZ ,BL 
INVIERTELAPIZ ,IL 
PONLECTURA 
LISTA 

LEELISTA ,LL 
TEXTOPROC 
ESCRITURA 
NODOS 
PANTALLAMIXTA ,PM 
MUESTRA 
IMARCHIVO 
PONCURSOR 
CUENTA 
NIVELSUPERIOR () 
NO 

SUBELAPIZ ,SL 
ABIERTOS 

BORRA ,BO 

BOG 

BOPROPS 

BOTODO 

BORRA LPROCS 


. BORRA LVARS 


ABRE 
RELLENA 
PONRUMBO 
RUMBO 
MANDO 
PALETA 
PALABRA 
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LOCAL 
SETPEN 
SETPAL 
SETSCRUNCH 
SETX 
SETY 
END 
VVINDOVV 
BACXGROUND 
READER 
SHAPE 
SENTENCE SE 
RIGHT RT 
LEFT LT 
PENERASE PE 
FULLSCREEN 
MODFI, 
CLEARSCREEN ,CS 

STARTUP () 
LN 

FILELEN 

PENDOVN ,PD 

PENREVERSE ,PX 

SETREAD 

LIST 

READLIST 
TEXT 
VVRITE 
NODES 

MIXEDSCREEN 

SHOVV 

POFILE 

SETCURSOR 

COUNT 

TOPLEVEL () 

NOT 

PENUP ,PU 

ALLOPEN 
ERASE 
ERPRG 
ERPROPS 
ERALL 
ERPS 
ERNS 
OPEN 
FILL 
SETHEADING 
HEADING 
PADDLE 
PALETTE 
VVORD 


el5 
148 
149 
150 
150 
151 
209 
152 
152 
251 
211 
153 
Il 
154 
155 
156 
251 
156 
157 


197 
219 
158 
159 
218 
178 
258 
209 
219 
301 
259 
259 
280 
260 
178 


220 
160 
281 
236 
231 
290 
231 


281 
160 
161 
162 
261 
163 
179 


paraula.llegida 
part.entera 
pausa 

pertany 

pi 

posa't 

posa.a 

posició 
posició.escriptura 
posició.lectura 
posiciona.escriptura 
posiciona.lectura 
posposant 
potència 
presenta 
presenta. grup 
presenta procs 
presenta vars 
primer 
proc.agrupat (7) 
procediment 
procs 

producte 
propietat 
propietat2 
propietats 
propietatsP 
proporció 
protegeix 

punt 

quocient 

recula 

recull 

recupera 
recupera.editor 
recupera.imatge 
redefinible (") 
repeteix 

residu 

resta 

retorna 
sense.primer 
sense. últim 

si 

si fals 

si ver 

sin 

són.iguals 

suma 

surt.a 

tanca 

tanca.tot 


LEEPALABRA ,LP 
ENTERO 

PAUSA 
MIEMBRO2 

Pl 

PONPOS 

HAZ 

POS 
POSESCRITURA 
POSLECTURA 
PONPOSESCRITURA 
PONPOSLECTURA 
PONULTIMO ,PU 
POTENCIA 

IM 

IMG 

IM LPROCS 

IM LVARS 
PRIMERO ,PRI 
GRUPOPROC (") 
PARA 

LPROCS 
PRODUCTO 
PROP 

IMPROP 

LPROP 
IMPROPS 
ESCALA 

TAPA 

PUNTO 
COCIENTE 
RETROCEDE ,RE 
RECIBE 

CARGA 

TRAE 
CARGADIB 
REDEFP Ç) 
REPITE 

RESTO 
DIFERENCIA 
DEVUELVE ,DEV 


MENOSPRIMERO ,MP 


MENOSULTIMO MU 
SI 

SIFALSO ,SIF 
SICIERTO ,SIC 

SEN 

IGUALES2 

SUMA 

ENVIA 

CIERRA 
CIERRATODO 


3)4 


READVVORD 
INT 

PAUSE 
MEMBERP 

Pl 

SETPOS 
MARE 
VVRITEPOS 
READPOS 
VVRITEPOS 
SETVVRITEPOS 
SETREADPOS 


FIRST 


TO 


GPROP 


PPS 
.SCRUNCH 
BURY 

DOT 
QUOTIENT 
BACR BR 
CATCH 
LOAD 
LOADPIC 
REDEFP Ç) 
REPEAT 
REMAINDER 
DIFFERENCE 
QUTPUT ,OP 
BUTFIRST ,BF 
BUTLAST ,BL 
IF 

IFFALSE JFF 
IFTRUE JIFT 
SIN 

EQUALP 
SUM 
THROVV 
CLOSE 
CLOSEALL 


262 
197 
228 
180 
198 
163 
216 
164 
282 
283 
284 
284 
181 
199 
238 
239 


182 


210 
239 
200 
291 
292 
291 
293 
165 
240 
166 
201 
166 
302 
285 
286 
281 


229 
201 
202 
229 
183 
184 
230 
23) 
231 
203 
185 
203 
303 
287 
288 


tecleig 

text 

títols7 

toca 

tor 

tot 
treu.propietat 
últim 


var.agrupada (") 


vars 
ver (") 
vera.alguna 
veres.totes 
vers 


TECLA2 
PANTALLATEXTO ,P1 
IMTS 

TONO 
ENLAZA 
IMTODO 
BOPROP 
ULTIMO ,UL 
VARGRUPO () 
LVARS 
CIERTO (") 

e) 

Y 

HACIA 


(1) paraules especials de LOGO 


REYP 
TEXTSCREEN 
POTS 

TONE 

VVRAP 
POALL 
REMPROP 
LAST 
PRGNAME (": 


TRUE (") 
OR 
AND/ALLOF 


TOVVARDS 


CASTELLÀ 


ABIERTOS 
ABRE 

ADIOS 
AGRUPA 
AGTODO 
ALTO 
ANCHURA 
ARCHIVO2 
ARCTAN 
ARRANQUE () 
ASCII 
AVANZA ,AV 
AZAR 
BAJALAPIZ ,BL 
BOARCHAIVO 
BOG 

BOPROP 
BOPROPS 
BORRA ,BO 
BORRA LPROCS 
BORRA LVARS 
BORRAPANTALLA ,BP 
BORRATEXTO BT 
BOTODO 
BOTON2 

CAR 

CARGA 
CARGAB 
CARGADIB 
CENTRO 
CIERRA 
CIERRATODO 
CO 


COCIENTE 
COLORLAPIZ ,CL 
COLORTEXTO ,CT 
COMPRUEBA 
CONTENIDO 
COORX 

COORY 
COPIADEF 

COS 


Diccionari primitives 
Castellà-Català-Anglès 


CATALÀ 


oberts 
obre 
adéu 
agrupa 
agrupa.tot 
acaba 
columnes 
és.arxiu 
arctg 
inici (") 
ascii 


oblida.grup 
treu.propietat 
oblida. propietats 
oblida 

oblida procs 
oblida vars 
inicia.dibuix 
esborra.text 
oblida. tot 
botó.polsat 
caràcter 
recupera 
.Iecupera 
recupera.imatge 
a.casa 

tanca 
tanca.tot 
continua 
quocient 

color 
color.text 
comprova 
contingut.àrea 
COOI.X 

COOI.y 

copia. definició 
Cos 
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ANGLÈS 


ALLOPEN 
OPEN 

.DOS 
PACRAGE 
PRGALL 
STOP 
VVIDTH 
FILEP 
ARCTAN 
STARTUP () 
ASCII 
FORVVARD ,FD 
RANDOM 
PENDOVVN ,PD 
ERASEFILE 
ERPEG 
REMPROP 
ERPROPS 
ERASE 
ERPS 

ERNS 


CLEARSCREEN ,CS 


CLEARTEXT ,CT 
ERALL 
BUTTONP 
CHAR 

LOAD 
.BLOAD 
LOADPIC 
HOME 
CLOSE 
CLOSEALL 
CO 
QUOTIENT 
PENCOLOR 
TEXTCOLOR 
TEST 

. CONTENTS 
XCOR 

YCOR 
COPYDEF 
COS 


CPUNTO 
CUENTA 
CURSOR 
DEFINE 
DEFINIDO7 
DEPOSITA 
DESTAPA 
DEVUELVE ,DEV 
DIFERENCIA 
DIR 

DISCO 
DIVISION 
DOS 

ECO 
EDARCHIVO 
EDG 

EDITA ED 
EDITA LVARS 


EDITA LVARS LPROCS 


EDITOR 
EDITOR (') 
EJECUTA 
ELEMENTO 
ENLAZA 
ENTERO 
ENVIA 
ERRACT (') 
ERROR 
ESCALA 
ESCRIBE ,ES 
ESCRITURA 
ESPERA 
EXAMINA 
EXP 

FALSO () 
FIN 
FINESC2 
FINLEC2 
FONDO 
FONDOTEXTO 
FORMA 
FRASE ,FR 


GIRADERECHA ,GD 
GIRAIZQUIERDA ,GI 


GOMA 
GRUPOPROC (") 
GUARDA 
GUARDAB 
GUARDADIB 
GUARDAED 
HACIA 

HAZ 


color.punt 
n.elements 
cursor 
defineix 
és.proc 

fica 
desprotegeix 
retorna 

resta 

arxius7 

disc 

divisió 

.dos 
connecta 
edita.arxiu 
edita.grup 
edita 

edita vars 
edita vars procs 
editor 

editor (") 
executa 
element 

tor 
part.entera 
surt.a 

erract (") 
error 
proporció 
escriu 
lloc.escriptura 
espera 

valor 

exp 

fals (€) 

fi 
fda.escriptura 
fda.lectura 
fons 

fons.text 
forma 

frase 
gira.dreta 
gira.esquerra 
goma 
proc.agrupat () 
desa 

.desa 
desa.imatge 
desa. editor 
vers 

posa.a 
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COUNT 
CURSOR 
DEFINE 
DEFINEDP 
.5DEPOSIT 
UNBURY 
OUTPUT ,OP 
DIFFERENCE 


DRIBBLE 
EDITFILE 
EDIT ,ED 
EDNS 

EDALL 
EDITOR 
EDITOR (") 
RUN 

ITEM 

VVRAP 

INT 

THROVV 
ERRACT (") 
ERROR 
.SCRUNCH 
PRINT ,PR 
VVRITE 
VVAIT 
.EXAMINE 
EXP 

FALSE () 
END 
VVRITEOFP 
READOFP 
BACRGROUND 
SHAPE 
SENTENCE SE 
RIGRT RT 
LEFT LT 
PENERASE PE 
PACRAGE (") 
SAVE 
BSAVE 
SAVEPIC 
TOVVARDS 
MARE 


HUELLA 

IGUALES2 

IM 

IM LPROCS 

IM LVARS 
IMARCHIVO 

IMG 

IMPROP 

IMPROPS 

IMTODO 

IMTS 

INVIERTELAPIZ IL 
LAPIZ 

LECTURA 
LEECAR.LC 
LEECARS ,LCS 
LEELISTA ,LL 
LEEPALABRA ,LP 
LIMITA 

LIMPIA 

LISTA 

LISTA2 

LLAMA 

LN 

LOCAL 
LONARCHIVO 
LPROCS 

LPROP 

LVARS 

MANDO 

MAYOR2 

MENOR2 
MENOSPRIMERO ,MP 
MENOSULTIMO ,MU 
MIEMBRO2 

MODELO 

MUESTRA 
MUESTRATORTUGA ", MT 
NIVELSUPERIOR (") 
NO 

NODOS 

NOECO 

NUMERO7 

6) 

OCULTATORTUGA ,OT 
PALABRA 

PALABRA2 

PALETA 
PANTALLAGRAFICA ,PG 
PANTALLAMIXTA ,PM 
PANTALLATEXTO ,PT 
PARA 


estampa 
són.iguals 
presenta 
presenta procs 
presenta vars 
mostra.arxiu 
nresenta. grup 
propietat2 
propietats2 
totP 

títols2 
llapis.invers 
estat.llapis 
font.lectura 
car.llegit 
cars.llegits 
llista.llegida 
paraula.llegida 
barrera 
esborra. dibuix 
llista 

és.llista 
.crida 

In 

fes.local 
long.arxiu 
procs 
propietats 
vars 

palanca 
és.major 
és.menor 
sense.primer 
sense. últim 
pertany 
guarda. forma 
mostra 
apareix 
nivell.superior (") 
no 
mem.lliure 
desconnecta 
és.nombre 
vera.alguna 
desapareix 
paraula 
és.paraula 
paleta 

gràfic 

mixt 

text 
procediment 
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STAMP 
EQUALP 
PO 
POPS 
PONS 
POFILE 


POTS 
PENREVERSE PX 
PEN 

READER 
READCHAR 
READCHARS 
READLIST 
READVVORD 
FENCE/NOVVRAP 
CLEAN 

LIST 

LISTP 

.CALL 

LN 

LOCAL 

FILELEN 


BUTFIRST BF 
BUTLAST ,BL 
MEMBERP 
MODEL 

SHOVV 
SHOVVTURTLE ST 
TOPLEVEL (") 
NOT 

NODES 
NODRIBBLE 
NUMBERP 

OR 

HIDETURTLE HT 
VVORD 

VVORDP 
PALETTE 
FULLSCREEN 
MIXEDSCREEN 
TEXTSCREEN 
TO 


PAUSA 


pausa 

Pl pi Pl 
PONANCHURA fes.columnes SETVVIDTH 
PONCOLORTEXTO PONCT — fescolortext TEXTFG 
PONCOM .comunicacions .SETCOM 
PONCURSOR mOu.Cursor SETCURSOR 
PONDISCO fes.disc SETDISR 
PONESCALA fes.proporció .SETSCRUNCH 
PONESCRITURA escriu.a SETVVRITE 
PONFONDO ,PONF fes.fons SETBG 
PONFONDOTEXTO ,PONCFT —fes.fons.text TEXTBG 
PONFORMA fes.forma SETSHAPE 
PONLAPIZ fes.llapis SETPEN 
PONLECTURA llegeix.de SETREAD 
PONPALETA fes.paleta SETPAL 
PONPOS posa't SETPOS 
PONPOSESCRITURA posiciona. escriptura SETVVRITEPOS 
PONPOSLECTURA posiciona. lectura SETREADPOS 
PONPRIMERO ,PP anteposant SHOVVTURTLE ,ST 
PONPROP assigna. propietat PPROP 
PONRUMBO orienta't SETHEADING 
PONTEXTO fes. files SETTEXT 
PONULTIMO ,PU posposant LPUT 

PONX fes.x SETX 

PONY fes.y SETY 

POS posició VVRITEPOS 
POSESCRITURA posició. escriptura READPOS 
POSLECTURA posició.lectura VVRITEPOS 
POTENCIA potència POVVER 
PRIMERO ,PRI primer FIRST 
PRIMITIVA2 és.primitiva PRIMITIVEP 
PRODUCTO producte PRODUCT 
PROP propietat GPROP 
PUNTO punt DOT 
RAIZCUADRADA ,RC arrel SQRT 
RECIBE recull CATCH 
RECICLA compacta RECYCLE 
REDEFP Ç) redefinible () REDEFP Ç) 
REDONDEA arrodonit ROUND 
RELLENA omple FILL 

REPITE repeteix REPEAT 
RESTO residu REMAINDER 
RETROCEDE ,RE recula BACX ,BX 
RUMBO orientació HEADING 
SEN sin SIN 

SI si IF 

SICIERTO SIC si. ver IFTRUE ",IFT 
SIFALSO ,SIF si fals IFFALSE ,JIFF 
SISTEMA () sistema (1) .SYSTEM (") 
SUBELAPIZ ,SL no.llapis PENUP ,PU 
SUMA suma SUM 
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PAUSE 


TAPA 
TECLA2 
TECLEA 
TEXTOPROC 
TONO 

TRAE 
ULTIMO ,UL 
VACIO2 
VALOR 
VAR2 
VARGRUPO () 
VENTANA 
CIERTO Ç) 
VISIBLE2 

É 


protegeix 
tecleig 
escriu.seguit 
llista. proc 

toca 
recupera.editor 
últim 

és.buida 
contingut 
és.variable 
var.agrupada (") 
finestra 

ver (") 

és. visible 
veres.totes 
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BURY 

REYP 

TYPE 

TEXT 

TONE 

LAST 
EMPTYP 
THING 
NAMEP 
PEGNAME (") 
VVINDOVV 
TRUE Ç) 
SHOVVP 
AND/ALLOF 


ANGLÈS 


.BLOAD 
.BSAVE 
.CALL 
.CONTENTS 
.DEPOSIT 
.DOS 
.EXAMINE 
.SCRUNCH 
.SETCOM 
.SETSCRUNCH 
SYSTEM (") 
ALLOPEN 
AND/ALLOF 
ARCTAN 
ASCII 

BACR BR 
BACRGROUND 
BURY 
BUTFIRST BF 
BUTLAST ,BL 
BUTTONP 
CATCH 
CHAR 
CLEAN 
CLEARSCREEN ,CS 
CLEARTEXT ,CT 
CLOSE 
CLOSEALL 
CO 
COPYDEF 
COS 

COUNT 
CURSOR 
DEFINE 
DEFINEDP 
DIFFERENCE 
DIR 

DISR 

DOT 
DRIBBLE 
EDALL 
EDIT,ED 


Diccionari primitives 
Anglès-Castellà-Català 


CASTELLA 


CARGAB 
GUARDAB 
LLAMA 
CONTENIDO 
DEPOSITA 
ADIOS 
EXAMINA 
ESCALA 
PONCOM 
PONESCALA 
SISTEMA Ç) 
ABIERTOS 

Y 

ARCTAN 
ASCII 
RETROCEDE ,RE 
FONDO 


TAPA 
MENOSPRIMERO MP 


MENOSULTIMO MU 
BOTON2 

RECIBE 

CAR 

LIMPIA 
BORRAPANTALLA ,BP 
BORRATEXTO ,BT 
CIERRA 
CIERRATODO 

CO 

COPIADEF 

COS 

CUENTA 

CURSOR 

DEFINE 
DEFINIDO2 
DIFERENCIA 

DIR 

DISCO 

PUNTO 

ECO 

EDITA LVARS LPROCS 
EDITA ED 
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CATALÀ 


Iecupera 
.desa 

.crida 
contingut.àrea 
fica 

adéu 

valor 
proporció 
.comunicacions 
fes.proporció 
sistema (") 
oberts2 
veres.totes 
arctg 
ascil 

recula 

fons 

protegeix 
sense.primer 
sense. últim 
botó.polsat 
recull 
caràcter 
esborra.dibuix 
inicia. dibuix 
esborra.text 
tanca 
tanca.tot 
continua 
copia.definició 
cos 
n.elements 
cursor 
defineix 
és.proc 

resta 

arxius2 

disc 

punt 

connecta 
edita vars procs 
edita 


EDITFILE 
EDITOR 
EDITOR (") 
EDNS 
EMPTYP 
END 
EQUALP 
ERALL 
ERASE 
ERASEFILE 
ERNS 

ERPRG 
ERPROPS 
ERPS 
ERRACT (7) 
ERROR 

EXP 

FALSE Ç) 
FENCE/NOVVRAP 
FILELEN 
FILEP 

FILL 

FIRST 
FORVVARD FD 
FULLSCREEN 
GPROP 
HEADING 
HIDETURTLE HT 
HOME 

IF 

IFFALSE JFF 
IFTRUE JFT 
INT 

ITEM 

REYP 

LAST 

LEFT ,LT 


LOADPIC 
LOCAL 
LPUT 
MARE 
MEMBERP 
MIXEDSCREEN 
MODEL 
NAMEP 
NODES 
NODRIBBLE 
NOT 


EDARCHAIVO 
EDITOR 
EDITOR (") 
EDITA LVARS 
VACIOP 

FIN 

IGUALES2 
BOTODO 
BORRA BO 
BOARCHIVO 
BORRA LVARS 
BOG 

BOPROPS 
BORRA LPROCS 
ERRACT () 
ERROR 

EXP 

FALSO (") 
LIMITA 
LONARCHIVO 
ARCHIVOP 
RELLENA 
PRIMERO ,PRI 
AVANZA ,AV 
PANTALLAGRAFICA PG 
PROP 

RUMBO 
OCULTATORTUGA ,OT 
CENTRO 

SI 

SIFALSO ,SIF 
SICIERTO ,SIC 
ENTERO 
ELEMENTO 
TECLA2 
ULTIMO ,UL 
GIRAIZQUIERDA ,GI 
LISTA 

LISTA2 

LN 

CARGA 
CARGADIB 
LOCAL 
PONULTIMO PU 
HAZ 

MIEMBRO2 
PANTALLAMIXTA ,PM 
MODELO 

VAR2 

NODOS 

NOECO 

NO 
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edita.arxiu 
edita 

editor (") 
edita vars 
és.buida 

fi 

són.iguals 
oblida.tot 
oblida 
elimina 
oblida vars 
oblida.grup 
oblida.propietats 
oblida procs 
erract (") 
error 

exp 

fals (") 
barrera 
long.arxiu 
és.arxiu 
omple 
primer 
avança 
gràfic 
propietat 
orientació 
desapareix 
a.casa 

si 

si. fals 

si. ver 
part.entera 
element 
tecleig 
últim 
gira.esquerra 
llista 
és.llista 

In 

recupera 
recupera.imatge 
fes.local 
posposant 
posa.a 
pertany 
mixt 
guarda. forma 
és.varlable 
mem. lliure 
desconnecta 
no 


NUMBERP 
OPEN 

OR 

OUTPUT ,OP 
PACRAGE () 
PACRAGE 
PADDLE 
PALETTE 
PAUSE 

PEN 
PENCOLOR 
PENCOLOR 
PENDOVVN ,PD 
PENERASE ,PE 
PENREVERSE ,PX 
PENUP PU 
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